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Aktuální nabídka Brno (nový tým!): programátor C++, 2D/3D grafik, designer, © 
full-time zaměstnání producent (producent musí mít schopnost organizovat práci v týmu a zároveň mít 


ši velký přehled o herní scéně, zvládnutou angličtinu a ideálně také zkušenosti s tvorbou he. 
vilusion Softworks Praha: programátor C++, 2D/3D grafik, designer. | 
Pošlete CV a portfolio naadresu © Zlín: programátor C++(multiplayer), level designer, animátor. 
infaOis.cz Bratislava: animátor, grafik, level designer (scripter). 


DIAGNOSTICKÝ Ú 


ČESKÝ 
TELECOM 


Half-Life 2 


Staňte se pánem světa! Alespoň té jeho části, kterou na Napětí a akce se vracejí v pokračování 
přelomu letopočtu stálo za to brát v úvahu. Poté, co vás geniálního Half Lifu. 

série realtimových strategií Total War zavedla do Japon- Colin McRae Rally 3 

ska, středověké Evropy a mezi krvelačné Vikingy, se Automobilová legenda je zase zpátky. 
můžete přenést do Říma a ukázat Egyptanům, Barba- Chrome 

rům a Senátu, zač je toho loket. Kostky jsou vrženy. Osamělý žoldák proti všem. 


Flight Simulator 2004: 

A Century of Flight 

Nejen pro letecké fajnšmekry. 
Korea: Forgotten Conflict 

Hráli jsme skvěle vypadající strategii 
z české kuchyně. 

Pro Beach Soccer 

Prázdniny se blíží a plážový fotbálek 
přichází jak na zavolanou. 

The Elder Scrolls III: Bloodmoon 
Mrazivý datadisk k velkolepému 
RPG Morrowind. 


Metal Gear Solid 2: Substance 
Ani Snake se neobejde bez naší pomoci. 


Editorial 
Léto ve znamení 164 stran a DVD. 


Je svět kolem nás opravdu takový, jak se nám zdá, ne- Novinky 
bo je všechno jinak? Co všechno ještě budeme muset Pán prstenů vakční hře Návrat krále, vláčky 
podstoupit, abychom odhalili pravdu v celé její syro- od Microsoftu podruhé, strategie Lords of 


vosti a nahotě? Kam až sahá všemocný Matrix? Odpo- 


EverOuest, motocyklové závody MotoGP... 


vědi na vaše otázky již čekají. Sledujte bílého králíka... Konzole 


Tentokrát krychlička od Nintenda. 


Insider 
V zákulisí herního byznysu se občas dějí 
nepochopitelné věci. 


E3 

Největší herní výstava E3 přinesla 
množství zajímavých informací o hrách 
Operation Flashpoint 2, The Sims 2, 
Full Throttle: Hell on Wheels, Thief III, 
War of the Ring, Halo: Combat Evolved, 
a dalších. 


Soutěž o 15 her od firmy Cenega 
Ještě nemáte Vietcong, Indyho nebo třeba 
Unreal II? Tak je zkuste vyhrát 

Redakce 

Strašlivé tváře a abecední seznam recenzí. 


GameStar s DVD 

Jak si objednat GameStar s DVD. 
Předplatné 

Předplaťte si nás — ušetříte Čas i peníze. 
Sleva na nákup DVD mechaniky 
GameStar, ProCA a Hypernova pro vás 
mají DVD mechaniku za pakatel. 
Matrixová soutěž se společností 
Village Cinemas 

Vyhrajte vstupenky na film The Matrix 
Reloaded nebo půlroční VIP pas. 
Budget 

Deus Ex, Project IGI, Dracula a Cesta 
do Indie za skvělé ceny. 

Dabing 

Hezky česky. 

Žebříčky GameStaru 

Hitparáda, soutěž o nejzajímavější 
screenshoty a profil šíleného zubaře. 
On-line 

Recenze multiplayeru Rainbow Six: Raven 
Shield a představení jedinečné vesmírné 
onlinovky EVE: The Second Genesis. 
E-sports 

Jak (si) hrají profesionálové. 

Dopisy čtenářů 

„.. tentokrát hlavně na téma DVD přílohy 
a také soutěž o 5 her Restaurant Empire 
Hardware 

i875P Canterwood v praxi, hi-tech proce- 
sor Opteron, LG GCC-4480B aneb dva 
v jednom, grafárny Radeon 9600 Pro 

a 9800 Pro a mnoho dalšího. 

ČKD 

Lukáš Erben odpovídá na vaše dotazy. 
Software pro každou příležitost 
Nová minirubrika o prográmcích, 

které využije snad každý. 

TechNews 

První MP3 přehrávač s WOW technologií, 
digitální fotoaparát od HP herní konzole 
PS2b a další libůstky. 

Soutěž Stuare 

Další soutěž o oblíbené herní příručky. 
Obsah CD 

Co všechno naleznete na našich plackách. 
Vyhlášení výsledků 

Soutěžili jste s námi v GameStaru 50? 


Enter the Matrix 
GTA: Vice City 
Port Royale 
Devastation 


Red Faction II 


X2: Wolverine's Revenge 


Jurassic Park: 


Operation Genesis 


Restaurant Empire 


MVP Baseball 2003 
Championship Manager 4 
Medieval: Total War 

— Viking Invasion 
BloodRayne 

Postal 2 

Big Mutha Truckers 
Bandits: Phoenix Rising 
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JE JEN JEDNA CESTA... 

Scénář a režie: bratři Wachowští, tvůrci trilogie Matrix" 
1 hodina exkluzivních filmových sekvencí od tvůrců trilogie Matrix - bojujte na straně původních filmových postav. 
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Enter The Matrix video game © 2003 Warner Bros. and Infogrames. inc. All rights reserved 
Published and distributed by Infogrames Europe SA. Infogrames and the Infogrames logo are registered trademarks of Infogrames Europe S.A. All other trademarks are the property of their respective owners. PlayStation and the 
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Nintendo, Nintendo GameCube and the official seal are trademarks of Nintende. © 2062 Nintendo, all rights reserved 
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léto ve znamení 


164 stran a DVD 


obecnému šílenství, ale nyní už to prostě nešlo. Do kin přichází film 

The Matnx Reloaded a na vaše i naše monitory hra Enter the Matrix 
— takovému lákadlu jsme mohli odolat jen těžko. Díky spolupráci se společ- 
ností Warner Bros se nám podařilo červnovému číslu vetknout nádech 
Matrixu a připravit pro vás nejen recenzi netrpělivě očekávané herní pecky 
a dojmy z filmu, ale také soutěž a ohlédnutí za vším, co Matrix zatím přinesl. 
Nezakrývám, že valná část redakce je pozitivně naladěna na kyberpunko- 
vou notu, ale doufám, že to zároveň nijak nesnížilo naši objektivitu. 
Kromě čtení o Matrixu je pro vás ovšem připravena i celá řada dalších zají- 
mavostí. I když to tak zpočátku nevypadalo, nakonec se v uplynulém měsíci 
urodilo opravdu hodně kvalitních titulů, z nichž určitě vyčnívá GTA: Vice Ci- 
ty, jeden z horkých kandidátů na nejlepší počin roku. A pak tu samozřejmě 
byla nejsledovanější akce na poli počítačových her — výstava E3— a s ní spo- 
jený příval informací a nově představených titulů. Není asi potřeba zdůraz- 
ňovat jednotlivé herní kousky, jen namátkou vypíchnu tituly Operation Flash- 
point 4, Thief IIInebo The Lord of the Rings: The War of the Ring. 
I když jsme se snažili udělat pro vás nový GameStar co nejzajímavější, ne- 
má smysl plýtvat drahocenným místem v úvodníku na další upoutávky; k to- 
mu koneckonců slouží obsah anebo ještě lépe důkladné prolistování časo- 
pisu. Místo toho vás raději upozorním na důležité změny, které nás všechny 
již v blízké době čekají. 
Jedná se samozřejmě hlavně o start GameStaru s DVD, o kterém jsme vás 
informovali již v minulém čísle a pro jistotu své sdělení opakujeme i v Ga- 
meStaru novém, a to znovu na straně 59. DVD verze rozšíří naši nabídku 
a každý si bude moci vybrat, jestli mu více vyhovuje časopis se dvěma CD, 
nebo s jedním DVD, DVD příloha přitom bude obsahovat nejen mnoho ma- 
teriálu navíc, ale pochopitelně i obsah, který najdete na CD — a to včetně 
plné hry, kterou zařazujeme čtyřikrát ročně. A právě letní dvojčíslo toho bu- 
de zářným příkladem, jelikož právě v něm plnou hru najdete. Kromě toho 
bude letní speciál, vzhledem k delší pauze, jež bude po jeho vydání násle- 
dovat, bohatší o 32 stran. Myslím, že časopis o 164 stranách s DVD přílo- 
hou obsahující mimo jiné plnou hru za 150 Kč už stojí za koupi, co myslíte? 
Pevně ale věřím, že spokojeni jste již s tímto GameStarem, a letní dvojčíslo 
pro vás bude jen jakýmsi vyvrcholením půlročního snažení nově vytvořené 
redakce. A pokud se vám cokoliv nelíbí, není nic jednoduššího, nežli nám 
svůj názor napsat. Reagovat samozřejmě můžete i na náš nový web 
www.gamestar.cz, na kterém si můžete přečíst nejen mnoho zajímavostí 
z herního světa, ale také si z něj můžete postahovat spoustu dem, patchů, 
češtin a modů, na něž nezbylo na našich CD přílohách místo. 
Ať už jste spíš čtenáři GameStaru papírového nebo elektronického, děku- 
jeme vám za vaši přízeň a doufáme, že nám zůstanete věrní i nadále. Pokud 
patříte mezi školáky, pak vám přeji co nejvíce štěstí a klidu v hektickém mě- 
síci před vysvědčením, a pokud chodíte do zaměstnání, tak pevné nervy 
a trpělivost — dovolená se vám již určitě blíží, tak to v práci už nějak vydrž- 
te. Na shledanou u letního dvojčísla! 


P ňi uvedení Pána prstenů do kin jsme ještě vzdorovali a nepropadli vše- 


Jiří Sládek 
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to mezi pšenicí urodilo...“ 


w 

lověk je chamtivý a panovačný 
í tvor. My hráči navíc k těmto 

nepříliš lichotivým vlastnos- 
tem přidáváme i slušnou dávku pokry- 
tectví, protože v běžném životě své 
zavrženíhodné choutky nedáváme na- 
jevo a pokoutně si je hojíme u opečo- 
vávaných bedýnek s elektronickými 
vnitřnostmi. A co je nejhorší, v Creati- 
ve Assembly to moc dobře vědí. 


Vědí to už od dob Shoguna, ve kte- 
rém nám předvedli, jak má vypadat 
správná historická strategie s realistic- 
ky pojatými bitvami epických rozměrů. 
A nezapomněli na to ani v Medievalu, 
který při zachování výborného herního 


i“ 


systému dokázal kromě nové éry při- 
nést spoustu dalších inovací, jež nás 
pouze utvrdily v tom, že tuhle sérii není 
radno brát na lehkou váhu. 


Doba bude, je a byla zlá 

Zanechme však středověk (ať už ten ja- 
ponský, nebo evropský) jeho temným 
intrikám a zavítejme na počátek našeho 
letopočtu k ještě temnějším intrikám 
uvnitř země, která se na mapě Evropy 
roztahovala přímo nepřehlédnutelně. 
Do časů, kdy se v římském Koloseu po- 
řádaly gladiátorské zápasy, kdy se 
Spartakus v čele otroků postavil císař- 
ské moci a Hannibal převáděl své slony 
zasněženými alpskými průsmyky. Role 


Stačí oddálit.náhled z bojiště, a máte Evropu, 
severní Afriku a Blízký východ jako na dlaní. 


shogun: total wara ot ed invasion 


Pokud obránci nestačí žebříl 


g od hradeb, je s 


vůdce takového imperiálního drobečka, 
jakým v oněch časech Svatá říše byla, 
není vůbec jednoduchá. I když by se na 
první pohled mohlo zdát, že na vás ne- 
čeká nic jiného než užívání moci plnými 
doušky, budete si muset dávat pozor na 
úkladné vraždy, nevypočitatelné členy 
Senátu a hrozící občanskou válku. 
Pokud jste si navykli na tahovou 
část ve 2D, která byla v této sérii strikt- 
ně oddělená od režimu válečné vřavy, 
přijdete o jeden zaběhlý stereotyp. Už 
žádné posunování vlaječek po nakres- 
lené ploché mapě. Prostě stačí patřičně 
oddálit náhled z bojiště, a máte prosto- 
rové zobrazení celé Evropy, severní 
Afriky a Blízkého východu jako na dlani. 
Přesuny vojsk tak nabudou na realistič- 
nosti a vy budete moci sledovat, jak se 
vaše jednotky prodírají hustými lesy ne- 
bo procházejí úzkými průsmyky rozsáh- 
lých pohoří. Že se vám naskytne řada 
nových taktických možností, je asi na- 
snadě. Takto zásadní změna se dokon- 
ce promítne i do diplomacie. Nebude 
totiž od věci zeptat se nejprve majitele 
území, jež hodláte pošlapat nehodnými 
botami svých legií, jestli proti tomu tře- 
ba něco nenamítá. Pokud tedy nemáte 
v úmyslu nebohého souseda rovnou 
obeznámit s ostřím svého meče. 


Budujeme proto, 
aby bylo co ničit 
Autoři se také konečně pustili do po- 
řádné vizuální odezvy vašich nemotor- 
ných rozhodnutí ve strategické části, 


as odrazit 
s nimi úmen. Jejich chyba 
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a tak se můžete těšit na rozsáhlá města, 


ve kterých uvidíte každou budovu posta- 
venou v rámci technologického stromu. 


mezi budovatelskou a bojovou částí, na- 
jdete tu své domečky samozřejmě 
i v případě, že se osobně zúčastníte 
konfrontace s nepřítelem. To ovšem ne- 
znamená, že zůstanou stát i po utichnutí 
válečné vřavy. Rome: Total War totiž kro- 
mě jiného přináší i realistické boje v uli- 
cích města, kdy se obránci s klidným 
svědomím sníží k podlému opevňování 
uvnitř budov, jež se tak často mohou stát 
terčem demoličních snah. 

Městským bitvám se přizpůsobil 
i dobývací arzenál, jehož řady rozšířily 
obléhací věže, žebříky a beranidla. 
A pokud ničením hradeb za pomoci 
hrubé síly katapultů, praků a balist po- 
hrdáte, ještě stále se vám naskýtá mož- 
nost elegantního vytunelování jejich zá- 


A jelikož tady vlastně neexistuje hranice ; 


níci 


li bránu 


ps 


ž 


A 


Městským bitvám se přizpůsobil i dobývací 
arzenál, jehož řady rozšířily obléhací věže, 
žebříky a beranidla. 


kladů. Ale i venku za branami se toho dá 
zničit docela dost. Bez obilných farem 
a zavlažovacích kanálů se žádné město 
dlouho neobjede. 

Asi netřeba zdůrazňovat, že si tento 
přístup vyžádal úplně nový engine. Níz- 
kou hardwarovou náročnost už však zmí- 
nit musíme. Ačkoli hra zvládne v jednom 
okamžiku na bojišti o rozloze 32 čtvereč- 
ních kilometrů zobrazit až 10 000 jedno- 
tek, měla by jí k tomu údajně stačit 4MB 


medieval: total war a viking invasion 


grafická karta. A to i přesto, že ke změ- 
nám počasí přibylo také střídání dne 
a noci is detaily hvězdné oblohy. S novou 
vymožeností v podobě prakticky téměř 
dokonalé neviditelnosti jednotek pod 
rouškou pravidelně se vyskytující tmy při- 
šla však i vymoženost další — hezky je z té 
roušky zase vydolovat za pomoci rozsví- 
cených loučí. Jen si je nesmíte zapome- 
nout zapálit. 


Barbaři, Římané 

a jiná havěť 

Že Římané rádi mlátili především do 
Galů, Egyptanů a Řeků, se není co divit. 
Byli nejblíže po ruce. A aby tuto výmluvu 
mohli šiřitelé civilizace vztáhnout i na 
vzdálenější kmeny Germánů a Keltů, 
šoupli je do jednoho pytle s Galy a říka- 
li jim prostě Barbaři. Každý z těchto ná- 
rodů má své specifické jednotky, jež se 
od sebe navzájem výrazně liší způso- 
bem boje. Římané sázejí na disciplino- 
vané legionářské těžkooděnce, gladiá- 
tory se speciálním výcvikem a elitní 
pretoriány, Egypťané na impozantní vá- 
lečné slony a rychlé bojové vozy. Barba- 
rům pak přijde vhod početnost jejich 
hord a Řekům šiky hoplitů naježené 
dlouhými kopími. 
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Když se jízda srazí s pě: 
je to osudná chvíle. Pro 


“« m 
Na jedné straně obrněnci... 


Nevěřili byste, co se sparťanskou odvahou 
nadělá sprška povápněných hlav uříznutých 
z krků jejich bývalých spolubojovníků. 


Na každou jednotku také platí jiná 
taktika. Například takového slona z míry 
jen tak něco nevyvede, ale když mu ka- 
tapultem zašlete překvapení v podobě 
zapáleného prasete, nejspíš zapomene 
na tvrdý výcvik a nadělá víc paseky ve 
svých řadách než mezi nepřáteli. O po- 
dobnou demoralizaci se můžete snažit 
i mezi lidskými protivníky. Nevěřili bys- 
te, co se sparfanskou odvahou nadělá 
sprška povápněných hlav uříznutých 


z krků jejich bývalých spolubojovníků. 
Chybí tu snad už jen plně ovládané ná- 
mořní bitvy. 


Nejen mečem vládne Řím 

Stejně jako v předchozích dílech ani 
tady by vám sebelepší válečnické do- 
vednosti nebyly téměř k ničemu bez di- 
plomatických intervencí, obchodu, ždí- 
mání daní z nebohého obyvatelstva 
a záškodnických radovánek za pomoci 
speciálních jednotek. Pokud je však va- 
še nadšení zaměřeno poněkud jiným 
směrem než zrovna na zvelebování říše, 
není nic jednoduššího, než její správu 
svěřit spolehlivému guvernérovi. Ne- 
chybějí tady ani úkoly, kterými vás neu- 
stále bude někdo zahlcovat, a vaše sna- 
hy o jejich splnění budou brány jako 
nejpřísnější měřítko hloubky vaší loaja- 
lity. Ale jelikož jsme se ze středověké 
Evropy zmítané rozmary katolické círk- 
ve přesunuli o pár století zpět na pře- 
lom letopočtu, bude nám tu život místo 


.. proti nim polonazí Barbaři. Kdo asi vyhraje? , 
papeže znepříjemňovat jen Senát. A od 
toho exkomunikace opravdu nehrozí. 
Na druhou stranu, nejen církevní hod- 
nostáři byli zkorumpovaní až do morku 
kostí. I demokratičtí pohlaváři dokážou 
své oblíbence protežovat, takže se kou- 
kejte snažit — protekce se vždycky hodí. 


Když vás omrzí Senát 

Vedle komplexní kampaně, kde si do 
sytosti užijete všech výše jmenovaných 
radovánek, vám Rome přichystá mož- 
nost válčení v kratších bojových taže- 
ních, ve kterých si můžete vyzkoušet ro- 
li Spartaka v čele povstání otroků, 
Hannibala při jeho slavném přechodu 
přes Alpy nebo samotného Caesara, je- 
muž je největším trnem v oku ten zatra- 
cený galský druid Vercingentorix. Pro 
nedočkavé vojevůdce je tu pak již tra- 
dičně přichystána nadílka patnácti sa- 
mostatných bitev a opomenut nezůstal 
ani editor scénářů a možnost otestovat 
si generálské schopnosti i po síti v kon- 
kurenci až osmi hráčů. 

Nevíme jak vám, ale nám to připa- 
dá, že se buď Creative Assembly neho- 
rázně vytahují, nebo si ty jejich Vikingy 
nestihneme ani pořádně užít. Rome: To- 
tal War totiž vypadá tak dobře, že svého 
staršího bratříčka v mechanikách asi 
dlouho zabírat místo nenechá. 

Petra „Gef“ Soukupová 
03G0327 


|| realtimová strategie 


Creative Assembly 


|| Předchozí 
|| projekty 


Shogun: Total War 
+ Mongol Invasion, 
Medieval: Total War 
+ Viking Invasion 


Internet 
www.totalwar.com 


Datum vydání 
léto 2003 
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knights over 
europe 


Máte-li už leteckých simulátorů z prostředí druhé světové války až nad hlavu 
a rádi byste malou změnu, možná vás probere nový Kughts over Europe od vý- 
vojářského týmu Aspect Simulations. Tato vzdušná akce se totiž odehrává za 
první světové války a měla by nabídnout vše, co fanoušky podobných titulů do- 
vádí k šílenství. Předně se chlubí vskutku vynikající grafikou. Za zmínku roz- 
hodně stojí detailní zpracování terénu, které si můžete prohlédnout i na nových 
screenshotech. Ruku v ruce s povedeným vizuálním zpracováním jdou i ostatní 
stránky hry. Autoři slibují tucty strojů, do nichž budete moci usednout, nepřáte- 
lé by měli mít výběr ještě širší. Ztvárnění letounů bude velice realistické, a to 
včetně modelu poškozování. Ve hře se vrhnete jak do obrovských přestřelek, 
kdy budete čelit velkému množství protivníků najednou, tak i tajných akcí, ve 
kterých přijde na řadu schovávání v hustých oblacích, Bohužel zatím není zná- 
mo ani předběžné datum vydání. 


W | 


r of everguest 


Společnost Sony Online Entertainment, známá především 
svým MMORPG EverOuest a mnohými datadisky, představuje 
novou realtimovou strategii. Lords of EverOuest se bude ode- 
hrávat ve známém fantasy prostředí EverOuestu a vývojáři 
z Rapid Eye Entertainment předpokládají, že se jejich nový titul 
dostane na pulty obchodů již letos na podzim. Zaměstnanci So- 
ny Online Entertainment na svůj první vstup na pole off-line hra- 
ní nahlížejí více než pozitivně. Chtějí nám naservírovat hru, kte- 
rá se stane rovnou králem svého žánru. Sami pasovali Lords of 
EverOuest na RTS nové generace a své tvrzení dokazují mno- 
ha zajímavými prvky. Poutavý příběh vás zavede na fantastickou 
Antonicu, kde se utká patnáct lordů v boji o ztracený artefakt. 
Na začátku hry si tedy vyberete vůdce a ujmete se jedné ze tří 
unikátních ras. Lords of EverOuest jako první strategie svého 
druhu nabídne tisíce předmětů, stovky kouzel a různé schop- 
nosti jednotek, které budou získávat zkušenosti a v průběhu hry 
se budou neustále vyvíjet. Postupem času se setkáte se stovka- 
mi různých bojovníků z řad elfů, trpaslíků, dábelských nestvůr, 
a dokonce i draků. 
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motogp 2 


Motocyklových závodů pro PC je jako 
šafránu, Proto každého moto-hráče po- 
těší, když se nějaká taková hra objeví. 
Vývojářský tým Climax v současné do- 
bě pracuje na titulu MotoGP 4, který 
v létě 2003 vydá s 5 
to titul by měl vyjít s ě pro PC 
i pro konzoli Xbox. MotoGP 2 nabídne 
osm různých módů, mezi něž patří GP 
Stunt, Time Tnial, Training Challenges, 
Tag, Live a Single Race — to vše na šest- 
nácti okruzích vytvořených podle reál- 
ných předloh. Závodit budete moci se 
skutečnými jmény závodníků z Moto 
GP 2002 na odpovídajících strojích, kte- 
ré si budete moci libovolně doladovat. 
Nebude chybět ani možnost vytvoření 
vlastního favorita — jeho vzhledu, barev 
kombinézy, helmy a také motocyklu. Tě- 
šit se můžete i na proměnlivé počasí 
během závodů. Multiplayer umožní hru 
až šestnácti lidem jak na PC, tak díky 
službě Xbox Live i na konzoli Xbox. Mo- 
toGP 2 nabídne také hlasovou komuni- 
kaci, takže si budete moci vychutnat 
rozhovor s kamarády třeba i při dvou- 


setkilometrové rychlosti. ý 

„tihc.com/ , podařené loupeži se ocitnete ve strašlivém vězení Le Cháteléť Zde se setkáte 
: : - v bývalým templářem Jacguesem, kterého inkvizice krutě vězní a mučí. 

games/S2016 | : ] Jen on ví, jak nalézt bájný pokladu templářů. 


ítích prodejen Autocont, Carrefour, Comfor, DATART, Electrocity, 
ypernova, O-Shop a Triline, na Slovensku v JRC, Brloh a Metro. 


BRAZE A NAKUPUJ S PŘEDSTIHEM 


rollercoaster tycoon 2: je VA =»Ě= 
wacky worlds rs | = 1 o 


novinových stáncích 


Úspěšná strategická simulace zábavního par- 
ku RollerCoaster Tycoon 2 od slavného Chrise 
Sawyera se dočkala datadisku. Přídavek Wac- 
ky Worlds se před několika týdny objevil 
v amerických obchodech, do Evropy by měl 
dorazit v polovině června. Stejně jako v přípa- 
dě RollerCoaster Tycoonu 4 i zde se vše točí 
pouze kolem singleplayeru, ale můžete se tě- 
šit na spoustu nových prvků. Čeká vás přes 
padesát nových atrakcí, které postavíte v se- 
dmnácti nových scénářích, vytvořených na zá- 
kladě reálných lokací, Podíváte se do Afriky, 
Antarktidy, Asie, Austrálie, Evropy i Severní 
a Jižní Ameriky. Svůj zábavní park si budete 
moci zkrášlit například Eiffelovkou, Big Be- 
nem, Velkou čínskou zdí a dalšími významný- 
mi památkami. Jedinou vadou na kráse je 
dnes již poněkud zastaralé grafické zpracová- 
ní, které trápilo i hráče samotného druhého dí- 
lu této slavné hry. Pokud však RollerCoaster 
Tycoon 2 patří k vašim oblíbeným titulům, je 
pravděpodobné, že vás nový datadisk doko- 
nale zabaví na dost dlouhou dobu. 

www.roliercoastertycoon2.com 


Vwvwvw.cdprojekt.cz 
TVŮJ ZDROJ INFORMACÍ 


Všechny názvy, loga a ch 
Všechr 


a. A 3 
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train simulator 2 


Všechny hráče, kterým imponuje vlaková doprava, jistě potěší zpráva o chysta- 
ném titulu Train Simulator 2 z produkce softwarového giganta Microsoft. Úspěš- 
ný vlakový simulátor se tak dočká pokračování, které by si rozhodně neměl ne- 
chat ujít žádný fanoušek předchozího dílu. Nutno podotknout, že původní Train 
Simulator získal překvapivě vysoká ohodnocení a neustále se těší veliké oblibě, 
A na co se v pokračování můžete těšit? Train Simulator 2 nabídne pět nových, de- 
tailně vytvořených tratí — například slavnou Horseshoe Curve v Pensylvánii, po- 
stavenou kolem roku 1946, či vysokorychlostní německou Deutsche Bahn. Ovlá- 
dat budete moci jak moderní dieselové lokomotivy, tak i historická parní 
monstra. Navíc se nyní ponoříte do živoucího světa — samozřejmostí budou lidé 
postávající na stanicích, zvířata a auta v okolní krajině a střídající se počasí. Tra- 
in Simulator 2 by měl být v prodeji již letos o Vánocích. 
www.microsoft.com/games 


lord of the rings: 
return of the king 


Electronic Arts odhalili připravovanou third person 
akci Lord of the Rings: Return of the King, která by 
měla zaútočit na pulty obchodů již letos na podzim. 
Tato hra je vytvářena na motivy třetího dílu filmového 
zpracování Pána prstenů z pera slavného J. R. R. Tol- 
kiena a objeví se jak na PC, tak i konzolích PlayStati- 
on 2, Xbox, GameCube a GameBoy Advance. Na 
všech verzích vyjma posledně jmenované (od Gripto- 
nite Games a Amaze Entertainment Studio) pracuje 
vývojářský tým Redwood Shores Studio. V novém Re- 
turn of the King převezmete role známých hrdinů Gan- 
dalfa, Aragorna, Legolase, Gimliho, Sama, Froda 
a dalších. S nimi pak navštívíte mnohé lokace z chysta- 
ného filmu a prožijete celé dobrodružství na vlastní ků- 
ži. Kromě převažujících akčních scén nebudou chybět 
ani adventurní prvky. Autoři rovněž kladou důraz na 
příběh, věrně zpracovaný podle filmové předlohy. 
Můžete se těšit na velkou interaktivitu prostředí a no- 
vý kooperativní multiplayer, který vám umožní vstoupit 
do úžasné Středozemě společně se svými kamarády. 

lordoftherings.eagames.com 


Donedávna vývojáři z GSC Game World ještě hledali vydavatele a nyní 
konečně podepsali smlouvu se slavnou společností THO. Ta dle oficiál- 
ního vyjádření hodlá S. T.4.L.K.E.R,: Oblivion Lost uvést na trh až v průbě- 
hu příštího roku; Pro mnohé hráče to je velké zklamání, neboť ani nedošlo 
k žádnému bližšímu upřesnění. Na autory vychvalované úchvatné dobro- 
družství si tedy budete muset ještě dost dlouho počkat. Doufejme, že to 
alespoň bude stát za to. 


Spousta příznivců akčních RPG se jistě nemůže dočkat připravované hry 
Sacred od německého vývojářského týmu Ascaron Entertainment. Dopo- 
sud bylo známo pouze datum vydání německé verze, která by se na pul- 
tech obchodů měla objevit již v průběhu letošního jara. Nyní se autoři ko- 
nečně vyjádřili i k vydání verze anglické, jež by měla vyjít letos na podzim. 
Sacred se na podzim objeví nejprve v Severní Americe a Británii a poté 
se bude pomalu šířit i do dalších 


oblastí. Doufejme, že se tak čekání 
českých hráčů o moc neprodlouží. 


Relic Entertainment představili no- 
vý datadisk Insect Invasion ke své 
nedávno vydané realtimové strate- 
gi Impossible Creatures. Zajíma- 
vou zprávou je, že přídavek bude 
k dispozici zadarmo a na internetu 
by se měl objevit již v průběhu le- 
tošního léta. Předně se můžete těšit 
na patnáct nových zvířat hmyzího 
původu, které budete moci dále 
kombinovat s dosavadními druhy. 
Dočkáte se i devíti nových schop- 
ností a dalších strategických prvků. 
Nebudou chybět nová prostředí 
a multiplayerové mapy. 


Vydavatelská společnost JoWooD, 
pod jejíž křídla spadá RPG Gothic 
II, se potýká s nemalými fi nanční- 
mi problémy, a tak došlo na hledá- 
ní distribučního partnera pro vydá- 
ní anglické verze. V současné 
době JoWooD konečně dosáhli 
svého a podepsali s Atari (dříve In- 
fogrames) exkluzivní dohodu o ce- 
losvětové propagaci, vydávání a di- 
stribuci anglické verze (samo- 
zřejmě s výjimkou Německa, Švý- 
carska a Rakouska, kde už nyní je 
k dostání verze německá). Smut- 
nou zprávou pro všechny, kteří Got- 
hic II již netrpělivě očekávají, je 
fakt, že producent neuvedl žádné 
datum vydání. 
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Breed 
Fl Challenge 
Tomb Raider: Angel of 
Darkness 
Lionheart 
Star Trek: Elite Force 2 
Chrome 
Ground Control 2 
Republic: The Revolution 
Warcraft III: The Frozen 
Throne 
Colin McRae Rally 3 
Ghost Master 
XIII 
One Must Fall: Battlegrounds 
Will Rock 


Call of Cthulhu 
The Great Escape 
Galaxy Andromeda 
Tom Clancy's Ghost Recon: 
Island Thunder 
Northland 


Tron 2.0 
Etherlords II 
Silent Hill 3 
Spellforce 
Star Wars: Galaxies 
Red Shark 


Half-Life 2 
Halo 
Lords of the Realms 3 
Dnver 3 


LR 


JIGSIRT 


ASA 


Strategická 


3D prostředí ná propracované ekonomické modely, 5 druhů restaurací, 
vybavení a scénářů založených na kampani, příběhové a RPG prvky, 
i a 3rozlehlá města -O 


tinová edice: Balení hry obsahuje: 5 CD 
hrou Baldur's Gate II: Shadows of Amn 
rof Bhaal v profesionální české verzi, 

BD elektronické formě: kompletní 


] nuál BG2:S0A, komple 
t český Manuáiánap. 


* česká mapa Baldur' s 

Gate II, arty, portréty, 

bonusoví obchodníci. 
5cD 


vané hisc logické 
tické rozhraní a 15 minut filmů. 


Všechny názvy, loga a charakteristick. a 
Všechny ostatní známky náleží svým vlastníkům.Všechna práva vyhrazena. 


K dostání v sítích prodejen Autocont, Carrefour, Comfor, DATART, Electrocity, 
Game Line, Hypernova, O-Shop a Trili 


e, na Slovensku v JRC, Brloh a Metro. 


střípky z konzolového světa 


es 5 E- F 3 P 


Akce 


Kdo vyznává akční střílečky, možná by se měl rozmyslet, zda si 
GameCube pořizovat. I zde se nabízejí výborné tituly, celkově 
je ale se širší nabídkou lepší Xbox nebo PS2, protože na Ga- 
meCube se bohužel asi nikdy neobjeví takové pecky jako třeba 
GTA nebo Halo. Ale i tak tu máme třeba vynikající séni Medal 
of Honor s posledním dílem Frontline, do hvězdných válek na- 
kouknete ve Star Wars: Rogue Leader II a stejně jako na ostat- 
ních konzolích si můžete zahrát akční střílečku TimeSplitters 2. 
Lze sem zařadit i skvělou akční adventuru Metroid Prime, kte- 
rá právem sbírá ocenění po celém světě. A z dalších akčních 
adventur jmenujme alespoň StarFox Adventures nebo Eternal 
Darkness. Nechybí ani sedmičkový agent James Bond 007: 
Nightfire. GameCube se nevyhnulo ani matrixové šílenství 
v Enter the Matrix. Do 
budoucna se můžete tě- 
šit na Starcraft: Ghost 
koncem roku, True Crn- 
me: Streets of L. A., kte- 
ré vyjde v září, nebo 
pokračování Medal of 
Honor s názvem Rising 
Sun koncem roku a příš- 
tí rok na Drivera 3. 


Největší český internetový obchod s počítačovými hrami 


nabízí akční slevy až 50 %. 


Díky tomu můžete za skvělé ceny nakoupit řadu špičkových 
PC her, například: 


PESAŘlSKroWnEl -1 MBUNAl ces ete: 1599 Kč 
Ghostkecoh = datadiský 3. 2040045 1599 Kč 
AGS GM UO|OBY yn otaaoo n ala aku (oh SDA 999 Kč 
Motocross Madness 2 + Speed Challenge ...899 Kč 
IPO SRKEDOVIK S 20104 1006 vře n lenka 0 699 Kč 
SEP O E oo 699 Kč 
REVNAE SV 3 Slo OSS R AR Se 000 noratlon Cl. 799 Kč 
BELAE (NEEUNNE u c RANO POKOP  o too act © 599 Kč 
Kohan: Immortal Sovereigns .............. 599 Kč 
Raman MT Ionic IFouble .:-:X41364:1 599 Kč 
RT DIBONVO KES z čapeké De PNA ee ono 499 Kč 
Stanáncet < |HYPercore „s ot5 4 su0: we 449 Kč 


Za super ceny jsou k sehnání i jiné hry, 


„ Samozřejmostí obchodu, který na- 


Jdete na adrese www.gamestore.cz, je 


za cenu obyčejného poštovného. A to se vyplatí! 


S RPG to moc slavné není, 
ale čeká se na Final Fantasy: 
Crystal Chronicles, bohužel 
ostatní díly FF se pro kon- 
verzi neplánují. Prozatím je 
zde kouzelně hratelná Zel- 
da: The Wind Waker s nád- 
hernou grafikou nebo Sum- 
moner: A Goddess Reborm. 
Dočkáte se i Baldur's Gate: 
Dark Alliance II a Gladiuse. 


Sportovní fanoušci si vybe- 
rou z poměrně široké nabíd- 
ky, která zahrnuje téměř 
všechna sportovní odvětví. 
Fotbálek si zahrajete v FIFA 
Worldcup 4002, Sega Soc- 
cer Slam nebo ISS Z. Pro vy- 
znavače extrémních sportů 
je zase Tony Hawk's Pro 
Skater 4, Aggressive Inline, 
a SSX Tricky. Vyhlídka do 


budoucna je poměrně nadějná: Disney Basketball, Freestyle MX, 
Mano Golfa Tennis, NBA Jam 2004 nebo NBA Street vol. 2 


Závody 


Rychlá kola a rychlá muzika, 
to je nejčastější spojení na 
GameCube, nečekejte žád- 
né simulátory, spíš třeba 
ďábelský Burnout plný bou- 
raček, arkádové Need for 
Speed: Hot Pursuit 2 nebo 
vodní Wave Race: Blue 
Storm. V budoucnu Donkey 
Kong Racing, Lamborghini, 
Mano Kart a F-Zero. 


Sem spadá třeba skvělá stra- 
tegie Pikmin, plošinovka Su- 
per Monkey Ball, mlátička 
Mortal Kombat: Deadly Al- 
liance, arkádové hopsačky 
Rayman 3, Super Maro 
Sunshine a populární ježek 
v Sonic Adventure 4. Nově 
se objevil Vexx a čeká se na 
Wario World od Nintenda 
nebo bojový Soul Calibur 2. 


čeho si na monitorech nevšimnete 


P nema za 


a. Enter. Th 


Znovu mezi živými 


Počátkem sedmdesátých let se na herním nebi roz- 
zářila hvězda první velikosti: Atari. Na Pong nikdo 
nezapomene, ani na herní mašinku, která na Čas 
kralovala mezi osmibitovými počítači. Pak ale přišly 
horší časy a roku 1996 Atari jako samostatná spo- 
lečnost zanikla. Probudila se až nedávno, přesněji 
řečeno v říjnu 2001, kdy začala společnost Infogra- 
mes pod její značkou vydávat některé své tituly (na- 
příklad Neverwinter Nights v USA). A jak se zdá, 
osvědčilo se to dokonale. Dnes byste tedy jméno In- 
fogrames v aktuálním tiskových materiálech hledali 
marně: celá společnost se přejmenovala na Atari. 
Z malé divize se stala záštita pro celý mamutí pod- 
nik, Fénix povstal ze svého popela. 

Návrat Atari na trh se odehrál ve velkém stylu. 
Prvním jejím celosvětově vydaným titulem není totiž 
nic jiného než dlouho očekávaná akce Enter the 
Matrix, která okamžitě obsadila přední příčky žeb- 
říčků prodejnosti. Aby ne: jen předobjednávky činily 
v součtu všech platforem více než čtyři miliony kusů, 
tedy stejně jako svého času GTA: Vice City pro PS2. 


Tvář za miliony 


Lady Miss Kier, zpěvačka britské skupiny Deee-Lite (občanským jménem Kie- 
rin Kirbyová), zažalovala americkou pobočku společnosti Sega za to, že bez do- 


Nechce se věřit, kvůli čemu všemu jsou lidé ochotni chodit k soudu. Například 4 
volení použila její podobu v taneční hře Space Channel 5. Předmětem sporu je | 


Všemocná PEGI? 


Lokální distributoři konečně našli společnou řeč. Po- 
čínaje 24. dubnem tohoto roku vstoupil v šestnácti ev- 
ropských státech v platnost nový rating počítačových 
her se sympatickou zkratkou PEGI (Pan European 
Game Information). Jeho největší předností je unifor- 
mita — ať již bude hráč pocházet z Belgie, Británie, 
Dánska, Finska, Francie, Irska, Itálie, Lucemburska, 
Německa, Nizozemí, Norska, Portugalska, Rakouska, 
Španělska, Švédska nebo Švýcarska, budou ho před 
potenciálně , „závadným“ obsahem varovat stejné pik- 
togramy. Řekli jsme, že to je jeho největším kladem? 
ožná jsme měli použít še „jediným“. Některé 
použité symboly totiž nejsou zrovna nejvýmluvnější 
a zorientovat se v nich zabere zákazníkům notnou 
chvíli. A ačkoliv je sjednocení ratingových systémů 
(které dříve nebo později dojde i k nám) bezesporu 
vítaným počinem, neřeší to nejpodstatnější — jak na- 
učit rodiče podle něj nakupovat. 


DISKRIMINACE: Hra obsahuje vyobrazení diskrimina- 
ce nebo k ní vybízí. 


DROGY: Hra se zmiňuje o užívání drog nebo jej zobrazuje. 
STRACH: Hra může děsit mladší děti. 

(©) | SPROSTÁ SLOVA: Hra obsahuje sprostá slova. 

S SEX: Hra zobrazuje nahotu a/nebo sexuální chování, 

Mi | případně obsahuje sexuální narážky. 
„+ 
žá NÁSILÍ: Hra obsahuje násilné výjevy. 
NA 


18- VĚK: Věková skupina, pro kterou je hra určena. 


postava „vesmírné komentátorky“ Ulaly, která — jak říká Kirbyová — vypadá stej- ; 

ně jako ona. Lady Miss Kier dále tvrdí, že zástupci Segy jí před časem nabídli 7 
16 tisíc dolarů (437 tisíc korun) za licenci na jméno, podobu a nahrávky 

pro zmíněnou hru, což ovšem odmítla. Nyní po tvůrcích hry Space 

Channel 5 požaduje peněžní kompenzaci za „porušení práv na publi- 


citu, zneužití podoby, nekalou soutěž, neoprávněné obohacování a dal- 
ší škody“ ve výši minimálně 750 tisíc dolarů (20,5 milionu korun). Slušná část- 


ka — otázkou ale zůstává, zda se jí Kirbyová někdy dočká. Důkazní břemeno 
totiž leží na ní a Ulala vypadá jako každá druhá ženská postavička v manga sty- 
lu. Společnost Sega odmítla celou záležitost jakkoliv komentovat. 
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PRODEJ AKONTACE 


b PRESTIŽNÍ ZNAČKA POČÍTAČŮ 
b MINIMÁLNÍ CENY 


AKCINÍ NABÍDKA PC 


Každý počítač DXT prochází náročnými výstupními testy s 
maximálně vyladěným BIOSem a ztišeným chodem ventilátorů, 


DXT BLUE LASER 
Intel Celeron 1,7GHz 


DXT WORKSTATION+ 


AMD Duron 1400+ 
operační paměť 128MB rychlá 
pevný disk 40GB ATA100 

FDD Sony 3.5" 

3D grafická karta up 32MB 

SB 3D stereo surround sou 
LAN 10/100 Mb/s 

case miditower ATX se sniženou 
hlučnosti a ol, spotřebou a 
hodnotný balík software 


SPA 628: NÍ PT 10.490,- 


DXT GAMES 007 
AMD Athlon XP 2200+ 


hlučnosti a el, spotřebou 
hodnotný balík softwara hodnotný balik 


oba- 12.990,- | o8S/měs: 14,990,- 


SOFTWARE V HODNOTÉ VÍCE 
NEZ 15.000,- Kč ZDARMA 


EXPRESNÉ PO CELÉ CR DO 24h 


113801 NEJVĚTŠÍ PRODEJCE 
LUXOR oponně ureparuny 
www.neoluxor.cz NEJEN PRO VAŠE PC 


Otevřeno 7 dní v týdnu, po-pá: 8 « 20h, so: 9 - 19h, ne: 10 - 19h 
Václavské nám, 41, Praha 1 


„„ A VÍCE NEŽ 10.000 POLOŽEK K PC 
A KOMPONENTŮ ZA EXTRÉMNĚ NÍZKÉ CENY!! 


Z 271 742 467 


Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00h 


- Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 69 

- Václavské nám. 41, Tel.: 603 107 948 

- Kamenná 1, Tel.: 543 249 596, 97 
- Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 

- Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 
- Vodní 453, Tel./fax: 577 431 491 
« Havířská 22, Tel./fax: 567 331 673 

- 28. října 215, Tel./fax: 596 634 904 

« Kmochova 12, Tel./fax: 585 423 895 

+ Pražská 590, Tel.: 495 535 754 

- Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 

- Milíčova 464, Tel./fax: 572 556 946 

« Sokolovská 66, Tel.: 353 540 63( 

« Husova 109, Tel.: 385 310 02: 

- Budějovická 543, Tel.: 381 255 552 

- Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 

Ceny jsou uvedeny bez DPH, s katezon silver, platné při předložení této i do 4 dni 


Dá Paaaoce A JatDě © Aolovovit Zmněma Sa A zoriantu vyhra fav zdatmu 
pro objednávky nad 10.000, Kč. Tiskové chyby vyhrazer © FM Studio 2003 
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we . 
příval novinek z Los Angeles 
trinity 
Společnost Activision představila novou first person akci, vyvíjenou pro PC a kon- 
zoli nové generace Xbox. Jmenuje se Thinity a odehrává se v roce 2013, kdy smrtí- 
- cí epidemie ohrožuje obyvatele New Orleansu. Vžijete se do role Nightstalkera, 
Electronic biologicky a technologicky vylepšeného muže, který má za úkol vypátrat původ ne- 
- bezpečné nákazy a jednou provždy zničit virus i jeho původce. Podle Larryho 
Entertainment Goldberga z Activisionu přinese Thinity do žánru FPS zcela nový náboj. Hra 
údajně překvapí filmovým grafickým zpracováním a díky speciálním schop- 
nostem hlavního hrdiny i novým druhem akce. S pomocí implantátů budete mo- 
ci běhat nadlidskou rychlostí, skákat do obrovských výšek a bojovat takovým 
způsobem, že budete s úspěchem odolávat mnohonásobné přesile. Vaše 
„bleskové“ dovednosti vám umožní ovládnout mnohé akrobatické kousky. Na- 
víc budete mít k dispozici i spoustu zbraní, mezi nimiž nechybějí pistole, kulo- 
mety, granátomety, brokovnice a odstřelovací pušky, PC verzi THnity vyvíjí firma 
i Gray Matter Studios, která se před časem vytáhla perfektní first person akcí Ke- 
P E3 - nejmonstróznější, nejpůsobivější tum to Castle Wolfenstein. Na verzi pro Xbox pracuje zkušený tým Vicarious Visi- 
a Zohilidoranější akce tohoto odvětví zábavního ons. Vydání hry pro obě platformy je plánováno na rok 2004. 
průmyslu. Nabídka zhruba 400 vystavovatelů přilá- 
kala do losangeleského Convention Center ve dnech 
14.-16. května 2003 zhruba 62 tisíc návštěvníků z 80 
zemí. Aby ne. Podle údajů zveřejněných organizací 
Interactive Digital Software Association (IDSA) zde 
vydavatelé a vývojáři odhalili zhruba 1350 nových 
produktů — her, specializovaných ovladačů, hardwa- 
ru a podobně. Rozhodně tedy bylo na co se dívat. In- 
formace o všech by se sem pochopitelně nevešly, tak 
jsme vybrali alespoň dva tucty těch nejžhavějších ti- 
tulů, jež si na letošním E3 odbyly svou premiéru. 
Dobrá zpráva — velká část z nich by se měla v ob- 
chodech objevit ještě v průběhu tohoto roku. 


kings of war 


Vývojáři z TimeGate Studios, kteří se proslavili například 
skvělými strategiemi Kohan: Immortal Sovereigns a Kohan: 
Ahrman's Gift (již jste mimochodem mohli nalézt v GameSta- 
ru 46/2002), oznámili vývoj dalšího titulu. Jedná se o realtimo- 
vou strategii Kings of War. I tentokrát bude děj zasazen do fan- 
tasy prostředí sérne Kohan, ve kterém hrstka nesmrtelný hrdinů 
(Kohanů) bojuje proti starověkému zlu, snažícímu se zničit celé 
lidstvo. Svět pomalu ale jistě začínají ovládat dábelské síly a vy 
budete mít za úkol zvrátit již téměř ztracenou situaci. Na výběr 
budete mít ze šesti ras a pěti politických frakcí. Autoři slibují při- 
způsobivou umělou inteligenci nepřátel a nové pojetí ovládání 
jednotek i celkového herního systému. Kromě singleplayerové 
kampaně, jejímiž misemi se proplétá poutavý příběh, se můžete tě- 
šiti na unikátní multiplayerové módy. Kings of War bude samozřej- 
mě zpracován ve 3D a poběží na novém enginu Engage. Vydání 
hry je předběžně plánováno na polovinu příštího roku. 


fy By mělo palit Snlepě=u Dykastý tnedu, tnožň žňují o detailněj- aktika a r y se m y přizpůso: vat (ci V po- 
ší správu vašeho klubu, a komplexnější práce s hokejkou při vede- | li a přihrávky mezi hráči budou vyžadovat o něco přesnější míře- 


"7622 


ní puku i bez něj. Kromě toho se můžete těšit na větší množství | ní. FIFA 2004 nabídne více než 700 týmů a 20 tisíc hráčů. Ve hře 
soubojů a fyzicky náročného hokeje. Samozřejmostí jsou aktuální © bude rovněž přítomen rozsáhlý mód kariéry, v němž se na něko- 


4% 


soupisky hráčů z třiceti klubů NHL a dvaceti národních týmů. lik sezon ujmete role manažera klubu. 
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middle-earth 
online 


Fantastický svět Středozemě vzniklý z pera mistra J. R. R. Tol- 
kiena se v průběhu roku 2004 dočká on-line zpracování, Po- 
starají se o to vývojáři z Turbine Entertainment (např. Ashero- 
ns Gall), kteří pod hlavičkou Vivendi připravují projekt 
Midale-Earth Online. Stejně jako v případě mnoha podob- 
ných titulů si i zde vytvoříte svoji postavu a vrhnete se na prů- 
zkum úžasného virtuálního světa. Na začátku budete mít 
k dispozici pouze minimum možností, ale postupem času 
získáte přístup k široké škále schopností, díky nimž bude 
každý hrdina či hrdinka originální, Pohádkovou Středoze- 
mí budete moci putovat jak na vlastní pěst, tak i ve spo- 
lečnosti dalších postav, čímž získáte mnohé bonusy. Na- 
štěstí však nepůjde o pouhé bezduché bojování. Akčně 
založení jedinci sice budou mít možnost provádět spous- 
tu hrdinských skutků, ale ostatní budou moci například 
stavět domy, vytvářet unikátní předměty a zbraně atp. Nut- 
no podotknout, že v Middle-Earth Online nepůjde přímo 
o Prsten moci, i když na svých cestách budete moci nara- 
zit na legendární partu dobrodruhů a zachránců Středo- 
země v podobě NPC postav. Budou vám zadávat různé 
úkoly, které můžete přijmout, nebo je naopak nechat být 
a jít svou vlastní cestou. Velký důraz je zde kladen na va- 
še přesvědčení, které budou ovlivňovat i předměty, jež bu- 
dete mít ve svém vlastnictví. Pokud tedy například získáte 
pochybné brnění z dolů v Morii a rozhodnete se ho vy- 
zkoušet, musíte počítat s tím, že rázem posílite Sauronovu 
armádu a již nebudete moci bezpečně navštívit lokace, 
v nichž jste se doposud vyskytovali. 


cossacks II: napoleonic wars 


Po úspěšné historické realtimové strategii Cossacks: European Wars 
a datadisku Cossacks: The Art of War vývojáři z GSC Game World 
pilně pracují na pokračování nazvaném Cossacks II: Napoleonic 
Wars, které se konečně přesune z 2D do třetího rozměru. Cossacks 
II simulují několik slavných evropských konfliktů, které se odehrály 
v období od šestnáctého do devatenáctého století. Již samotný název 
hry napovídá, že se autoři soustředili především na napoleonské vál- 
ky. Své schopnosti si prověříte v průběhu šesti kampaní, složených 
z celkem šedesáti misí, a v dalších dvanácti scénářích a deseti si- 
mulovaných historických bitvách. Na výběr budete mít z deseti ev- 
ropských národů. Ve hře se setkáte zhruba se stovkou odlišných jed- 
notek, budete moci postavit až 160 typů budov a provést 80 různých 
upgradů. Můžete se těšit na rozšířený systém diplomacie, několik no- 
vých formací a bojových taktik. V dnešní době samozřejmě nemůže 
chybět ani multiplayer, a tak se vám nabízejí módy deathmatch, His- 
torical Battle a European Conguest přes LAN nebo internet. 


43807 


„.. A VÍCE NEŽ 10.000 POLOŽEK K PC 
A KOMPONENTŮ ZA EXTRÉMNĚ NÍZKÉ CENY!! 


A 271 742 467 


Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00h 
Zádejte náš katalog s kompletní nabídkou. 
PRAHA 10 - Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 69 
PRAHA 1 - Václavské nám. 41, Tel.: 603 107 948 
BRNO - Kamenná 1, Tel.: 543 249 596, 97 
LIBEREC - Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 
PLZEŇ - Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 
ZLÍN - Vodní 453, Tel. tax: 577 431 491 
JIHLAVA - Havířská 22, Tel./fax: 567 331 673 
OSTRAVA - 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 
OLOMOUC - Kmochova 12, Tel./fax: 585 423 895 
HRADEC KRALOVÉ - Pražská 590, Tel.: 495 535 754 
ÚSTÍ N. LABEM - Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 
UH. HRADIŠTĚ - Milíčova 464, Tel Jtax: 572 556 949 
KARLOVY VARY - Sokolovská 66, Tel.: 353 540 630 
Č, BUDĚJOVICE - Husova 109, Tel.: 385 310 025 
TABOR - Budějovická 543, Tel.: 381 255 552 
MARIÁNSKÉ L, - Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 


vozy ále upravovat a vylep- 
čoval.: ato  MnOna jómými  Epůsuby Všechno však něco stojí, a tak si 


na upgrady budete muset nejprve vydělat, nejlépe pod rouškou noci 
v nebezpečných závodech. Konečně se tak splní sen všem, kterým 
v Hot Pursuit 2 chyběla kariéra. 


Ceny jsou uvedeny bez DPH, v kategori silver, platně při ředožení této ingárce do 44 dn 
asto A BĚtDě v hodovosí měna cót a zorimení 1 „Dopa 
yby hrazeny. 
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noví piráti 
od sida meliera 


Firaxis a Atari oznámili kromě datadisku Civilization III: Con- 
guests též novou hru s názvem Sid Meier's Pirates!. Pamětní- 
ci si jistě pamatují na klasiku Pirates!, která před více jak pat- 
nácti lety skvěle kombinovala prvky akce, strategie a RPC. 
Nyní se mistr Sid Meier na základě ohlasů obrovského množ- 
ství hráčů rozhodl pro její znovuzrození v podobě titulu, který 
bude k dispozici v průběhu příštího roku. Opět se dostanete 
do úžasného světa pirátů, spojujícího již zmiňované prvky 
v poutavý celek, okořeněný působivým audiovizuálním zpra- 
cováním, jež je v dnešní době již samozřejmostí. Na vlastní 
kůži si ozkoušíte život mořského vlka a jistě oceníte avi- 
zovanou svobodu rozhodování. Můžete se stát kýmkoliv 
budete chtít — urozeným lodním kapitánem ve službách 
krále nebo podlým 
pirátem, potápějí- 
cím všechny lodě 
pro pouhé potěše- 
ní. Velký důraz au- 
toři kladou na RPG 
prvky a otevřený ko- 
nec hry — neradi by 
virtuální piráty jakkoliv 
omezovali v dalším 
zkoumání mořských 
dálav. 


the sims 2 


V režii vývojářů z Maxisu vzniká druhý díl legendární simulace reálného života 
The Sims. Na začátku The Sims 2 si opět vyberete jednoho či více simů, jejichž 
vzhled si můžete přizpůsobit k obrazu svému. Nyní však se svým človíčkem pro- 
žijete celý život! Vaše virtuální já bude stárnout a vyvíjet se na základě chování a 
rozhodnutí v průběhu hry. Každý človíček bude mít svou DNA, tvořenou soubo- 
rem psychických a fyzických vlastností. Pokud se dva milenci rozhodnou mít dě- 
ťátko, zdědí po nich človíček jak dobré, tak i špatné stránky. Na základě výchovy 
rodičů se pak malý raubíř bude vyvíjet a trauma z dětství se s ním může táhnout 
třeba po celý zbytek života, Zkrátka a dobře, v The Sims 2 bude na každičké si- 
tuaci záležet mnohem víc než v předchozích hrách. Díky tomu budou noví The 
Sims realističtější a s největší pravděpodobností ještě návykovější hrou. Jen si 
představte situaci, kdy máte pod kontrolou malé sourozence, Sestra je sportov- 
kyní tělem i duší, neustále poskakuje, cvičí a začíná s matkou posilovat. Bratr se 
naopak nejraději válí u televize a s břichem plným pizzy sleduje fotbalové zápa- 
sy. Za pár let vyroste dívenka v krásnou slečnu s vypracovaným tělem, chlapec 
naopak ztloustne a stane se z něj nudný povaleč. Není snad nutné dále rozvádět, 
kdo ze sourozenců bude mít více přátel a kam se bude ubírat jejich další život, 
To vše je samozřejmě ještě podpořeno novým grafickým zpracováním, jemuž au- 
toři navlékli slušivý 3D kabátek. 


full throttle: 
hell on wheels 


Letošní E3 neopomenula ani hráče adventur. Společnost LucasArts zde totiž mimo 
jiné představila i pokračování klasické kreslené adventury Flul! Throttle. Potěšující 
zprávou pro všechny fanoušky tohoto žánru je skutečnost, že Flll Throttle: Hell on 
Wheels se bude odehrávat v duchu původní hry. Měli bychom se tedy dočkat množ- 
ství humorných scén a vtipných hlášek v podání drsných chlapíků. Hru tvoří dvacet 
unikátních lokací zasazených do postapokalyptického světa, na jehož silnicích vlád- 
nou motorkářské gangy. V tomto prostředí se ocitnete znovu v roli Bena Throttla, zná- 
mého motorkáře a vůdce gangu, který si říká Tchoři. Na jeho rychlém motocyklu 
navštívíte taková místa, jako jsou ropné rafinerie, vrakoviště aut a letadel nebo různé 
motorkářské bary, kde budete nuceni řešit sérii adventurních hádanek a puzzlů. Ži- 
vot mezi motorkáři není žádný med, a proto přijde řada i na pěstní souboje, v nichž 
můžete využívat nejrůznějších „zbraní“, které jsou zrovna po ruce — židle, láhve, ře- 
tězy, páčidla nebo dokonce i kytaru. Flill Throttle: Hell on Wheels by se mělo na tr- 
hu objevit koncem letošního roku ve verzích pro PC a konzole Xbox a PlayStation 2. 


Max Payne 2: The Fall of Max Payne 


+ Slavný počítačový akční hrdina Max Payne se vrací. Stejno- 
jmenná hra, která použitím speciálního zpomaleného módu 
„bullet time“ dala do té doby obyčejným přestřelkám zcela no- 
vý rozměr, se ještě letos dočká pokračování. Ani ve druhém dí- 
lu, nazvaném Max Payne 2: The Fall of Max Payne, by toto zpo- 
malování času a uhýbání kulkám nemělo chybět. 


Dungeon Siege II 


Gas Powered Games a Microsoft Game Studios oznámili, že pra- 
cují na pokračování akčního RPG Dungeon Siege, jehož vydání 
je plánováno na rok 2004. Nový Dungeon Siege II překvapuje 
především úžasným grafickým zpracováním. Podle dostupných 
informací by hra měla nabídnout podobný herní styl jako před- 
chozí díl, takže se opět dočkáte jednoho hlavního hrdiny, který se 
v akčních soubojích střetne s hordami rozličných nepřátel. 


greyhawk: the 
temple of 
elemental evil 


Pod hlavičkou Atan představila společnost Troika Ga- 
mes připravované RPG Greyhawk: The Temple of Ele- 
mental Evil, které by mělo být k dostání ve druhé polovi- 
ně letošního roku. Znalcům mnohé napoví již název, 
nebot Greyhawk je jeden z nejstarších světů Dungeons 
« Dragons a The Temple of Elemental Evilje známý mo- 
dul z první edice pravidel. Tvůrci legendárního RPG Ar- 
canum: Of Steamworks « Magick Obscura se však roz- 
hodli přejít k novému zpracování podle třetí edice 
pravidel D8D. Greyhawk bude mít několik začátků, roz- 
dělených na základě přesvědčení skupiny hrdinů. Těch 
si vytvoříte až pět a vrhnete se do hry, kde budete moci 
nabírat další pomocníky, Přesvědčení jednotlivých bojov- 
níků však musí odpovídat skupinovému. V souvislosti 
s tím se dočkáte i odlišností v průběhu hry a různých kon- 
ců, což jednoznačně zvyšuje chuť na opětovné dohrání, 
Greywawk bude obsahovat kromě hlavní příběhové linie 
a s ní spojených úkolů i spoustu vedlejších guestů, při- 
čemž k úplnému prozkoumání fantastického světa bude- 
te potřebovat stovky hodin. Nemusíte se však lekat ob- 
rovského záběru — budete-li ignorovat postranní úkoly, 
doberete se závěrečného konce zhruba za třicet hodin 
čistého herního času. Systém soubojů se autoři rozhodli 
rozdělit na tahy. Na hru budete nahlížet z izometrického 
pohledu, pozadí budou renderovaná a postavy ve 3D. 


halo: combat evolved 


Vynikající xboxová first person akce Halo od týmu Bungie se již brzy dočká PC verze, na které pra- 
cují vývojáři z Gearbox Software. Na letošní výstavě E3 byla dokonce předváděna hratelná demo- 
verze, jež vypadala velice slibně, Příběh hry je totožný s tím, který jste si mohli prožít na herní kon- 
zoli od Microsoftu. Majitelé PC se dočkají mnohých vylepšení, mezi něž se řadí i možnost přepnout 
na rozlišení až 1600 x 1200. Čekají vás též nové zbraně a bojová vozidla. Fanoušci multiplayero- 
vých klání jistě uvítají klasické a týmové multiplayerové módy (např. King of the Hill, Capture the 
Flag, Race, Oddball a deathmatch) se šesti novými mapami, hratelné až v šestnácti bojovnících. 
Jak se však bohužel zdá, budou chybět kooperativní boje v základní kampani. Stejně jako v xboxo- 
vé verzi se i zde vžijete do role specialisty, určeného pro boj s obzvláště nebezpečnými nepřáteli. 
Ocitnete se na obřím, uměle vytvořeném planetárním prstenci kdesi ve vesmíru. Brzy však zjistíte, 
že zde nejste sami. Nové území objevila i neznámá rasa agresivních Covenantů, kteří vám půjdou 
po krku. Budete se pohybovat především v rozsáhlých exteriérech a nebudou chybět ani mise 
uvnitř opuštěných základen. O kvalitách hry se ostatně budete moci sami přesvědčit na vlastní oči 
již v průběhu letošního léta, kdy by se titul Halo: Combat E'volved měl objevit na pultech obchodů. 
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Star Wars: Republic Commando 


Společnost LucasArts vytváří další first person akci z oblíbeného 
prostředí Hvězdných válek. Jmenuje se Star Wars: Republic Com- 
mando a bude určena pro PC a konzoli Xbox. Autoři slibují temný 
a intenzivní zážitek, umocněný realističností vylepšeného Unreal 
enginu. Vžijete se do role člena speciální jednotky „Republic Spe- 
cial Operations“ a zúčastníte se série velice náročných misí hlubo- 
ko za nepřátelskými liniemi. 


operation 
flashpoint 2 


První informace o pokračování Operation Flashpoint 
byly velice kusé. Vyčnívalo z nich jediné slovo — Viet- 
nam. Spoustě fandů to dělalo vrásky, protože původní 
hra umožňovala využívat nejrůznější bojovou techni- 
ku. Co ale s ní v neprostupném pralese? Záhy se však 
ukázalo, že není proč se trápit. Duch jedničky zůsta- 
ne zachován. Hra bude opět zasazena do prostředí 
smyšleného konfliktu, tentokrát sedmdesátých let. 
Ovšem ne na místa fiktivní, nýbrž inspirovaná skuteč- 
ností. Vaše schopnosti prověří spolu s Vietnamem bo- 
jiště střední Evropy a Afriky. 

Setkáte se s osvědčenými principy, jako je možnost ří- 
dit jakýkoli stroj či velet jednotkám. Velkých změn se 
dočká vizuální zpracování. Těšte se na realističtější 
vegetaci a skvěle vypadající techniku, vybavenou vět- 
ším množstvím střeleckých pozic a propracovaněj- 
ším modelem poškození, Ani pěchota nepřijde zkrát- 
ka. Do vínku dostane ladnější animace a sekundovat 
jí budou i zvířata. Zatímco původní F]ashpointměl vel- 
ké rezervy například ve vizuálním ztvárnění vody, 
dvojka vyždímá v tomto směru z grafických karet ma- 
ximum. O modernizace se postará modifikovaný pů- 
vodní engine, díky kterému můžeme očekávat oprav- 
du rozlehlé mapy. 


Datadisk k Raven Shieldu 


Pod hlavičkou Ubi Softu vzniká datadisk k povedené taktické akci 
Tom Clancy's Rainbow Six 3: Raven Shield. Přídavek se nazývá At- 
hena Sword a přinese například další kampaň, skládající se z osmi 
misí. V ní se s týmem specialistů podíváte do mnoha lokací, mezi ni- 
miž nebude chybět například Itálie, Chorvatsko či Řecko. Pro fa- 
noušky multiplayeru autoři připravují osm nových map a pět módů. 
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servírovali výhradně kladné hrdiny, 
sekající jeden dobrý skutek za dru- 
hým. Nyní jsou v módě jedinci, kteří ope- 
rují na hranici zákona, nebo stojí dokonce 
na opačné straně barikády. I ti mají však 
většinou nějaké vyšší cíle, díky nimž v pod- 
statě slouží dobré věci. 


P ryč jsou časy, kdy nám herní vývojáři 


Mezi takové postavy rozhodně patří i Gar- 
ret, zlodějský mistr tělem i duší, Okrádá boha- 
té, aby sám sobě přilepšil a dokázal přežít 
v nehostinném světě, kde se mísí magie 
s technologickým pokrokem. Již dvakrát hrá- 
čům dokázal, že jeho srdce rozhodně není 
z kamene, a nyní se opět připravuje k útoku 
prostřednictvím hry Thief III. 

Třetí díl známé séne first person stealth ak- 
cí má na starosti zkušený tým vývojářů Ion 
Storm pod vedením slavného Warrena Specto- 
ra. Pokud vše půjde podle plánu, měl by být 
v prodeji již na konci letošního roku ve verzích 
pro PC a herní konzoli Xbox. Dokáže však vy- 
niknout mezi spoustou aktuálních titulů, kde se 

každý nedostatek tvrdě trestá? Vždyť ani jeho 
předchůdci rozhodně nebyli bez chyb. Zdá 
se však, že šanci má. To ostatně svým 
způsobem zaručuje i dobré jméno au- 
torů, kteří již mnohokrát dokázali své 
neobyčejné schopnosti a nyní mají 
další želízko v ohni v podobě Deus EXx: 


Civilization III: Conguests 


o čvojéř z týmu Ehazis v čele se slavným Sidem Meierem tvoří 


příval|novinek z Los Angeles 


UUZICÍ Ki 


Invisible War. Hlavním nedostatkem jeho před- 
chůdců totiž bylo poměrně zastaralé grafické 
zpracování, což tentokrát opravdu nehrozí — o vi- 
zuální stránku se postará úchvatný engine zmi- 
ňovaného kyberpunkového RPG, 

Grafika nového Thiefa však není jediným lá- 
kadlem, i když slibované laškování světel a stínů 
rozhodně bude stát za pozornost. Na starého 
známého Garreta čeká zbrusu nové dobrodruž- 
ství, volně navazující na události v Thief II: The 
Metal Age. Do popředí zájmu se dostává skrytá 
hrozba Temného věku. Stručně řečeno, pokud 
se vyplní tajemná věštba, zachvátí svět zlo a již 


hem rychlejší akce s nutností svižné improvi- 
zace namísto věčného postávání ve stínu 
a dlouhého přemýšlení. Autoři do hry vnášejí 
několik novinek, mezi kterými vyniká pokroči- 
lá umělá inteligence a dynamické stínování, 
díky němuž si stejně jako v novém Deus Ex 
budete moci sami vytvářet vlastní skrýše libo- 
volnou manipulací s různými předměty a svě- 
telnými zdroji. 

Garret navíc vyměnil svůj krátký meč za dý- 
ku, kterou využije například při klasickém boji 
nebo smrtícím útoku ze zálohy. Vylepšení do- 
znalo i páčení zámků, jež získává díky novému 


Garret vyměnil svůj krátký meč za dýku, kterou 
využije například při klasickém boji nebo 


smrtícím útoku ze zálohy. 


nebude koho oloupit, čemuž může zabránit jen 
osamocený zloděj pod vaším vedením. Pod 
rouškou noci se budete vkrádat do panských sí- 
del, věznic, katedrál, galerií, hradů a zatuchlých 
dungeonů, kde budete plnit nejrůznější úkoly 
a skrývat se před mnoha různými nepřáteli, od 
obyčejných strážců až po nebezpečná monstra. 

Thief III se částečně ponese ve stejném 
duchu jako předchozí díly (struktura misí, sbí- 
rání pokladů, mód pro experty se speciálními 
požadavky atp.), ale zároveň vás čeká mno- 


zobrazování končetin zcela jiný rozměr — dokon- 
ce můžete i otáčet hlavou a hlídat, zdali se ná- 
hodou neblíží stráže. Za pozornost jistě stojí rov- 
něž speciální rukavice na šplhání po zdech, 
oslepující bomby a různé druhy šípů. Zkrátka 
a dobře, vše nasvědčuje tomu, že nový Thief III 
rozhodně neudělá svým starším bratříčkům 
ostudu. Než se o tom ale přesvědčíte na vlastní 
kůži, ještě si pár měsíců budete muset počkat. 
Petr Prošek 
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Hordes of Underdark 


Vynikající RPG Neverwinter Nights se kromě datadisku ha- 
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antastická Středozemě z pera geniál- 

ního spisovatele J. R. R. Tolkiena se 

v poslední době díky filmovému 
zpracování režiséra Petera Jacksona těší 
nevídané oblibě. Svět plný lidí, elfů, trpas- 
líků a hobitů, ale i skřetů a různé další ha- 
věti se tak stává snem nejen příznivců fan- 
tasy, čehož se rozhodli využít i výrobci 
počítačových her. Ačkoli se však snaží pro- 
niknout do mnoha různých žánrů, nejsou 
zatím příliš úspěšní a kvalita vydaných her 
docela pokulhává. Jak si vedou vývojáři 
z týmu Liguid Entertainment s připravova- 
nou realtimovou strategií The Lord of the 
Rings: The War of the Ring? 


Úspěšní tvůrci známé RTS Battle Realms 
a datadisku Winter of the Wolf na převedení 
mncha klíčových událostí z Třetího věku Stře- 
dozemě do herní podoby spolupracují s Black 
Label Games a Tolkien Enterprises a připra- 
vovanou strategii představili veřejnosti na kon- 


The War of the Ring nabídne singleplaye- 
rovou i multiplayerovou hru, přičemž v obou 
případech půjde o klasický konflikt dobra se 
zlem. Dobrodružství pro jednoho hráče nabízí 
zhruba patnáct misí za každou stranu. Vedou- 
cí projektu Ed Del Castillo má v úmyslu po- 
skytnout stratégům více svobody, a tak budou 
jednotlivé boje součástí několika tažení, spoje- 
ných nelineárním příběhem. Pokud například 


Všechny jednotky by měly mít unikátní výbavu 
a schopnosti, jež se budou zlepšovat 
získáváním zkušenostních bodů. 


ci minulého roku. Její současná podoba se od 
té předchozí v mnohém liší, ale i přesto jde 
o poměrně lákavou novinku, která rozhodně 
stojí za pozornost každého, kdo má uvedený 
žánr v oblibě. Úctyhodného počtu jednotek 
účastnících se každé bitvy, jimiž se autoři zpo- 
čátku vychloubali, se sice nedočkáme (nyní se 
hovoří jen o několika desítkách), to ale nemusí 
být ve výsledku na škodu. Ale vezměme to 
pěkně po pořádku... 


Conflict: Desert Storm II 


Pokračování úspěšné third person týmové akce Conflict: Desert 
Storm vás opět zavede do válkou sužovaného Iráku. Na výběr bu- 
dete mít dva druhy speciálních jednotek (americké Delta Force ne- 
bo britské SAS), se kterými projdete spoustou nových, nebezpeč- 
ných misí. Můžete se těšit na vylepšenou grafiku, umělou 


inteligenci i přátelštější ovládání. 


úspěšně dokončíte určitou misi v jedné kam- 
pani, mohou se vám otevřít dvě další v jiném 
tažení, odvádějící příběh zcela jiným směrem. 
Záleží zkrátka na vás, co si zvolíte a jak bude- 
te běh událostí ve Středozemi ovlivňovat. 
Každá z odlišných ras bude disponovat 
zhruba dvanácti různými druhy jednotek, mezi 
nimiž naleznete například vojáky, lučištníky, ob- 
léhací stroje v podobě vrhačů kamení a další. Ve 
hře samozřejmě dále nebudou chybět ani le- 


gendární hrdinové Společenstva či jiné více 
i méně známé postavy z Tolkienových knih (mů- 
žete se těšit třeba na démona Balroga). Nutno 
podotknout, že všechny jednotky by měly mít 
unikátní výbavu a schopnosti, jež se budou zlep- 
šovat získáváním zkušenostních bodů. Jako ve 
většině realtimových strategií ani zde nebude 
chybět správa zdrojů. Ta bude však dosti ome- 
zená, neboť budete těžit pouze rudu a získávat 
jídlo, Zmiňovaná nerostná surovina najde využití 
převážně při výrobě zbraní a upgradů, jídlem 
zas budete krmit své svěřence. 

Liguid Entertainment se pro The War of 
the Ring rozhodli vytvořit zbrusu nový engi- 
ne, který nabízí vskutku nádherné 3D pro- 
středí. Ve větru se nekývají pouze stromy, ale 
vlní se i pláště vašich postav a dokonce se 
jím čeří dynamická vodní hladina. Interface 
a grafické zpracování trochu připomínají ob- 
líbený Warcraft IIIa vypadají opravdu lákavě. 
Škoda jen, že je vydání plánováno až na le- 
den příštího roku — tato realtimová strate- 
gie z prostředí Pána prstenů se totiž nemá 
zač stydět, spíše naopak 

Petr Prošek 
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Shadow Ops: Red Mercury 


Tato vojenská first person akce, běžící na poslední verzi Unreal en- 
ginu, na první pohled oslňuje vskutku realistickým grafickým zpra- 
cováním. V singleplayerové kampani o zhruba dvaceti misích se 
vžijete do role člena speciální jednotky Delta Force a podíváte se do 
mnoha koutů země. Samozřejmostí je i podpora multiplayeru. 


dyž si vezmete modrou pilulku, tak po- 

K hádka skončí, probudíte se ve své po- 

steli a budete věřit, čemu chcete. Když 

si naopak vezmete červenou, zůstanete 

v Kraji divů a my vám ukážeme, jak hluboko 

králičí nora vede. Ta volba je jen na vás... 

Ano, tato replika nemůže pocházet odjinud 

než z Matrixu. Co tento fenomén přinesl a co 
je na něm vlastně tak fenomenálního? 


„Bohužel nikdo z nás ti nemůže říct, co j 
Matrix, musíš ho uvidět na vlastní oči,“ řekl 
v úvodu kultovního filmu The Matrix démonic- 
ký Morfeus mladému Neovi. Měl pravdu. Kdo 
neviděl, neuvěří. Kdo nevěří, neuvidí. Bratři 
Larry a Andy Wachowští jej naštěstí koncem 
devadesátých let spatřili, pochopili jeho pod- 


statu a rozhodli se nás vyvést z iluze, že žijeme 
ve skutečném světě. Nejspíš tehdy ani sami 
netušili, jak jejich vize zasáhne diváky po ce- 
lém světě 


Elektronická halucinace 

Film The Matrix přišel koncem milénia jako 
blesk z čistého nebe. Z ukázek, které se sna- 
žily obecenstvo navnadit několik týdnů před 
uvedením do kin, se zdálo, že se bude jednat 
o zajímavě zpracovaný, po myšlenkové strán- 
ce však poněkud plytký snímek plný soubojů, 
šíleného střílení a vizuálních efektů. A vida. 
Všechny tyhle věci se na plátnech sice objevi- 
ly, ale rozhodně nebyly tím, co divákům vyra- 
zilo dech. O to se postaral příběh scénáristic- 
ké a režisérské dvojice, kterou v tu dobu bral 


na vědomí jen málokdo — Larryho a Andyho 
Wachowských. 

Ti děj zasadili — alespoň to tak mělo zpo- 
čátku vypadat — do blízké budoucnosti plné 
techniky, počítačů a běžných starostí všedních 
lidí. Takových, jako je třeba Neo: mladý, ne- 
příliš úspěšný programátor, který si na živoby- 
tí přivydělává jako vcelku uznávaný hacker. 
A jako každý, kdo se noří stále hlouběji a hlou- 
běji do virtuální reality počítačových sítí, nara- 
zí na zmínku o Matrixu. Neví, co to je, neví, co 
to dělá, ale ví, že to je důležité. 

Jednoho dne se obrátí jeho život naruby 
- a s ním i váš pohled na svět. Zjistí (nikterak 
příjemným způsobem), že vše, čím doposud 
prošel, byla iluze. Dokonalá ve své neskuteč- 
nosti, příšerná ve své dokonalosti. Nic, co 


znal, neexistuje. Každičký okamžik jeho života, 
všichni jeho přátelé, práce, rodina, dětství 
i paprsky ranního slunce opírající se do okna 
— to všechno byl jen počítačem vytvořený pře- 
lud, do kterého je ponořené celé lidstvo. 
Komplikovaným, působivým (a budme 
k sobě upřímní, poněkud za vlasy přitaženým) 
způsobem unikne do trosek skutečného světa 
a společně se skupinkou několika dalších 
„opravdu živých“ se vydává do boje proti vše- 
mocným strojům ve snaze osvobodit svůj živo- 
čišný druh z trpkého nevědomého područí. 
Pokud někdo dokáže tento nelehký úkol splnit, 


je to jedině on. Proč? Protože je On. Vyvolený. 
Nebo že by...? 


Kopírovat se musí umět 

Pod slupku akčně laděného sci-fi snímku do- 
kázali bratři Wachowští ukrýt mnohem hlubší 
téma, v němž se prolíná mesiášský leitmotiv 
s rozsáhlou konspirační teorií, která svou kom- 
plexností zahanbuje i majstrštyky jako Vrtěti 
psem. Nebylo by však fér přisuzovat všechny 
zásluhy jen jim. Většina nápadů totiž není zce- 
la původních, objevily se ve světové kinema- 
tografii a literatuře již dříve. Na druhou stranu 


já na bráchu, brácha na mé 


Bratry Larryho a Andyho Wachowské filmoví kritici často přirovnávají k jiné sourozenecké filmařské dvojici 


to byli právě Wachowští, kdo si dokázal vybrat 
správné vzory a nerozpakoval se složit vše do- 
hromady do tak neuvěřitelného propletence, 
že se nemůžete ubránit pomyšlení „co kdyby 
na tom něco bylo?“. 

Při bližším zkoumání hlavní myšlenky fil- 
mu zjistíte, že podobné prvky jako v Matrixu 
najdete třeba v japonských anime a pochopi- 
telně v euroamerickém kyberpunku. Zvlášť 
vliv Williama Gibsona a jeho kyberprostoru 
nelze nijak zastřít. Vzato kolem a kolem není 
Matrix nic než kompilát již existujících nápa- 
dů. Ale to je i Einsteinova teorie relativity, 


k bratrům Coenům. Zatímco však Joel a Ethan Coenové nato- 


čili poměrně velký počet úspěšných snímků (například Fargo, Big Lebowski či Zbytečná krutost), dílo dua Wachowských je mnohem skromnější. Jejich prvotinou byl scénář 
k filmu Nájemní vrazi (1995), který navzdory obsazení Sylvestera Staloneho a Antonia Banderase do hlavních rolí bohužel nezaznamenal takový úspěch, jak doufali. Na vi- 
ně byla podle Wachowských špatná režie, a tak svůj další snímek — lesbické drama Bound (1996) — již natočili sami. Dlužno poznamenat, že kritika byla tentokrát mnohem 
příznivější. Pořádného ohlasu se však dočkali až se svým třetím projektem — kyberpunkově laděným sci-fi The Matrix (1999). Oba hlavní tvůrci sice říkají, že již od počátku 
počítali s natočením dalších dvou dílů, ovšem na pokračování nazvané The Matrix Reloaded jsme si museli počkat až do letošního května, tedy zhruba čtyři roky. Závěrečná 
část trilogie — The Matrix Revolutions — by naštěstí měla přijít po mnohem kratší odmlce. Pokud půjde vše podle plánu, budeme si moci dat návštěvu kina jako dárek pod vá- 
noční stromeček. Již ten letošní, stmozřejmě. 

Larry a Andy Wachowští se narodili v americkém Chicagu s odstupem dvou a půl roku — Larry 21. června 1965, Andy 29. prosince 1967. Profesně spolupracovat začali již na pře- 
lomu osmdesátých a devadesátých let, ovšem ne jako filmaři, nýbrž jako malíři a tesaři. Ke psaní scénářů je dovedla záliba v komiksech, sáhodlouhé filozofické debaty a přesvěd- 
čení, že mají mnohem bujnější fantazii než spousta těch, kteří mají v Hollywoodu už dlouhá léta svá teplá místečka. Napotřetí se jim nakonec podařilo prokázat, že jejich sebevě- 
domí nebylo tak docela neoprávněné. 
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těžký výběr 
Zároveň s premiérou snímku The Matrix Reloaded se na 
trhu objevila akční hra Enter the Matrix (její recenzi na- 
jdete na straně 48). Ačkoliv se na její adresu snesla celá 
řada výtek, jedno jí nelze upřít: její příběh je výtečně pro- 
pojený s filmem. Místo aby přesně kopírovala události 
známé z kin, chytrým způsobem je doplňuje. Hlavní role 
v ní hrají postavy, jimž byly na stříbrném plátně svěřeny 
jen vedlejší úlohy — například Ghost řekne za celý snímek 
asi jen pět slov. Ve hře si to ovšem dostatečně vynahradil 
(vynikající je například dialog s Trinity o „vyšším poslá- 
ní“). Příběh Enter the Matrix sice není tak hutný jako 

u filmu, ale zajímavým způsobem ho dokresluje — některé 
scény jsou úplně jiné, další jsou prakticky totožné, jen za- 
bírané z pohledu jiné postavy. 

Naskýtá se tedy otázka, do čeho se pustit nejdříve. Nain- 
stalovat si hru, nebo jít do kina? Záleží na tom, jakému 
stylu odkrývání zápletky dáváte přednost. Jestli nemáte 
rádi jinotaje a nejistotu, podívejte se nejdříve na film. Po- 
kud však dáváte přednost jemným náznakům, které až 
dodatečně zapadnou do jednolitého celku, sáhněte po En- 
ter the Matrix. Potom však počítejte s tím, že v kině budete 
mít mírný pocit déja vu — například budete vědět, jak do- 
padne Morfeův souboj na střeše kamionu. 
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Kde se vzal, tu se vzal 
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Jistou míru vlastní imaginace však nemů- 
žeme sourozencům Wachowským upřít: do- 
kázali totiž představu kyberprostoru obrátit 
naruby. Místo aby se lidé pohybovali ve sku- 
tečném světě a do elektronické sítě vysílali 
své „materializované“ myšlenky, je celý „sku- 
tečný svět“ obrovskou počítačovou simulací, 
která nemá s realitou nic společného. A tam, 
kde by se jakýkoliv jiný filmař spokojil s vy- 
tvořením tradičního superhrdiny, jenž nakonec 
celé lidstvo hrubou silou osvobodí, přišlo bra- 
trské duo s Mesiášem jako vystřiženým z mu- 
zikálu Jesus Christ Superstar: váhajícím, po- 


chybujícím, nejistým si vlastním posláním. 
A právě to odlišuje The Matrix od ostatních 
kyberpunkových děl. 


Život ve stylu Matrixu 

Asi to bude právě tato netuctovost a překva- 
pivá kombinace různých myšlenkových 
proudů — byť zpracovaná v hollywoodském 
stylu — co stojí za tak obrovskou oblibou Mat- 
rixu. Existuje jen velice málo filmů, jejichž 
vliv se promítne tak silně do našich životů 
i mimo promítací sály. Stohy filozofických 
a sociologických prací inspirovaných dílem 


dvou bývalých tesařů jsou jen vrcholkem le- 
dovce. 

Mnohem přesvědčivějším důkazem je fakt, 
kolik jeho napodobenin od té doby vzniklo (pře- 
devším po stránce speciálních efektů) a jak se 
Matrixu přizpůsobily módní trendy. Aniž by to 
tak tvůrci zamýšleli — na rozdíl od producentů 
upírsky laděného snímku Blade — se krátce po 
premiéře prvního dílu výrazně zvedl zájem o fu- 
turisticky tvarované sluneční brýle a dlouhé čer- 
né pláště (špatná zpráva — Neo v druhém dílu 
mírně pozměnil svůj šatník; tak to abychom zno- 
vu vyrazili na nákupy). 


Elektronický kovboj 


kolotoč inspirace 


Matrix neovlivnil jen ostatní filmaře, kteří začali ko 
pírovat jeho vizuální efekty, ale i vývojáře počítačo- 
vých her. Nejznámějším „plagiátem“ byl akční titul 
Max Payne se svým „bullet timem“ a rotací kamery. 
Vývojáři se nijak netajili tím, kde našli inspiraci 

a dokonce do začátku třetí epizody začlenili slavnou 
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Neskutečná skutečnost 


scénu ze vstupní haly mrakodrapu, která jako by fil 
mu z oka vypadla — zvlášť při aplikaci kung-fu mo- 
du. Max Payne — přesněji řečeno tato konkrétní část 

se zase zalíbila lidem ze společnosti MadOnion na 
tolik, že z ní udělali součást benchmarkovacího pro- 
gramu 3D Mark 2001 


Zmínit se musíme samozřejmě také o po- 
stupně vznikající animované sérii The Animat- 
rix, která popisuje události předcházející sa- 
motnému Matrixu. © její oblibě jasně vypovídá 
fakt, že když některá kina zařadila aktuální díl 
jako předfilm, nechodili diváci často na hlavní 
program, ale jen na tyto desetiminutové krátké 
příběhy. Plné vstupné jim nijak nevadilo (sta- 
žení z promítání ovšem ano). 

Na vědeckých spisech, módě a částečně 
i Animatrixu bylo nádherné to, že vše probíha- 
lo víceméně živelně, bez výraznějších pobídek 
ze strany Hollywoodu. S příchodem druhého 
dílu se situace trochu mění — investoři vědí, ja- 
kou mají v Matrixu zlatou slepičku, a tak chtě- 
jí, aby jim snesla co nejvíce vajíček. Jistá ne- 
jmenovaná společnost například přichází 
s celou řadou spotřební elektroniky imitující 
předměty z filmu — od televizí až po mobilní te- 
lefony. Zároveň se světovou premiérou se do 
obchodů dostal i akční titul Enter the Matrix, 
který se ještě před vlastním vydáním stal nej- 
úspěšnější herní licencí všech dob: předob- 
jednávky v součtu všech platforem totiž činily 
více než čtyři miliony kusů. Vývoj projektu se 
tedy zaplatil během jediného dne 


Jesus Christ Superman 

Odpůrcům komerce něco takového asi není 
po chuti. Nelze se jim divit. Jen málokdy jde 
touha po maximalizaci zisku ruku v ruce se 


Zpomalování času se ovšem objevilo v mnoha jiných 

titulech. Paradoxně se v jejich případě mluví jako 

o kopiích Maxe Payna. Dokonce i v případě hry Enter 
the Matrix je funkce Focus často popisována jako „ob 
doba bullet-timu 
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Není to zcela fér, ale takový už je 


snahou po docílení kvality. Ale stejně jako se 
Matrix vymyká všem běžným měřítkům, ani 
toto pravidlo na něj nelze aplikovat, Navzdo- 
ry solidní reklamní masáži se nejedná jen 
o dojnou kravičku na výrobu peněz. 

Film The Matrix Reloaded sice zpočátku 
působí jako tradiční pokračování úspěšného ti- 
tulu, u kterého již nikdo necítí potřebu přijít s ně- 
čím novým. Neo je superman, agenti proti němu 
nemají šanci obstát, vztah s Trinity se úspěšně 
rozvíjí a obyvatelé Siónu jej mají za spasitele. 
Trošku se nám jen změnilo zpracování „reálné- 
ho světa“ — z komorního dramatu o několika má- 
lo hercích se staly davové scény silně připomí- 
nající Dunu Franka Herberta. Efekty jsou ale 
stále stejné, a ačkoliv jsou i nadále zpracované 
s naprostou precizností, čtyři roky po zhlédnutí 
prvního dílu působí poněkud vyčpěle. Ani rvač- 
ky už nejsou to co dřív — v úvodních bojích 
s agenty dává Neo najevo, že jej to nudí, a zhru- 
ba stejně to může působit i na diváky. Mírné 
zlepšení přijde na scénu až při měření sil s mno- 
hojediným (bývalým) agentem Smithem. Chore- 
ografie zběsilé rvačky několika desítek nadlidí 
je jedním slovem výtečná a hlavně nepůsobí tak 
laciným dojmem jako v hongkongských béčko- 
vých filmech. Možná však budete mít trošku pro- 
blémy s identifikací rohovníků, protože všichni 
mají černé kabáty. 

Jak však budou minuty ubíhat, začnete 
zjišťovat, že bratři Wachowští rozhodně neměli 


v plánu usnout na vavřínech a jen vás zpočát- 
ku vodili za nos. Nebyli by to oni, kdyby vám 
neprovedli hodně ošklivý žertík — ve stejném 
stylu, jako bylo odhalení pravé povahy Matrixu 
v předchozím snímku. Ani netušíte, jak je pro 
nás obtížné odolat pokušení alespoň názna- 
kem vám prozradit, o co se jedná, ale musíme 
vydržet. Nechceme vás oloupit o to, co je na 
The Matrix Reloaded tím nejlepším. Ach jo... 


Do třetice všeho dobrého? 

Stejně ale můžeme tiše předpokládat, že ani 
ve druhém dílu Matrixu se nedozvíme celou 
pravdu. Pokud totiž mají scénáristé v plánu 
držet se nastaveného trendu — jako že asi ano 
— vnese do zdejšího propletence světlo až zá- 
věrečná část nazvaná The Matrix Revoluti- 


Na okraji společnosti 


ons. Ta by se v kinech měla naštěstí objevit 
již koncem letošního roku — natáčela se spo- 
lečně s Reloaded, takže tento termín nezní až 
tak nereálně. 

Těžko říct, jaké rozuzlení na nás čeká 
Mělo by však být konečné a nezvratitelné, 
žádné otevřené finále jako v podobě dvou 
předchozích filmů tatně trilogie se prý ří- 
dí osvědčeným schématem „jedna — zrození; 
dva — boj; tři — smr Ž to znamená coko- 
liv. Potichu se také š anda kolem údaj- 
ně připravované lu — místo aby 
navazoval na již znár mají jej tvůrci 
umístit před něj. Lze G 
jediná možnost, jak 

i ů ještě nějaký ten 
šesták. 


Jenže to může být také úplně jinak. Nikdo 
totiž přípravu tohoto snímku oficiálně nepo- 
tvrdil a navíc je otázka, zda by nekolidoval se 
sérií The Animatrix. 

Pod dojmem z překvapivě působivého 
filmu The Matrix Reloaded však můžeme 
s téměř stoprocentní jistotou prohlásit, že 
bratři Wachowští by asi nenatočili nic, co by 
bylo jen obřím vysavačem na peníze. Asi si 
sami uvědomují, že je škoda úspěšné téma 
opouštět, ale na druhou stranu je pravda, že 
v nejlepším se má přestat. Aby nedošlo 
k deziluzi, kterou krásně vystihl Morfeus, 
když zdrceným hlasem říká: „Měl jsem sen... 
avšak ten sen mě opustil.“ 

Favel Mondschein, Jan Rod 
03G0332 
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Realisticky zpracované přestřelky budou 
I ,, 
jednou z mnoha předností Half-Lifu 


ný 


dyž v roce 1998 vypus- 
X K tila tehdy nepříliš zná- 
JJ. má vývojářská firma 
PSA Valve Software svůj nový ti- 
tul Half-Life, vypukla mezi 
hráči first person akcí uči- 
něná euforie. Není divu, že 
si tento projekt vysloužil 
MI ve většině hermích médií 
vysoká hodnocení. Sviž- 
nou akcí se proplétal 
fantastický příběh a oba 
Í 4 prvky spolu dokázaly 
MS navodit strhující atmo- 
sféru, která vás do hry 
« | vtáhla natolik, že jste se 
m často báli nakouknout za 
MN roh a při nečekaném zvu- 
ku jste se rychle přikrčili 
k zemi očekávajíce další zá- 
keřný úder. Velkou měrou se 
na tom podílela i umělá inteli- 
gence nepřátel, kteří se nevr- 
hali tupě vstříc smrti, ale místo 
toho útočili s notnou dávkou 
promyšlené taktiky. 
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Drtivá většina fandů akč- 
ní zábavy se určitě setkala 
s legendárním hlavním hr- 
| dinou Half-Lifu Gordonem 
Freemanem. Spolu s ním 
vstoupili do tajné vědecké 
základny Black Mesa, ukry- 
té kdesi v Novém Mexiku, 
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navlékli na sebe speciální ochranný 
oděv a v průběhu celé hry se snažili vy- 
pořádat s následky nevydařeného poku- 
su, jenž otevřel bránu do jiné dimenze. 
Úspěch hry si vynutil vydání datadisku 
Opposing Force, v němž jste se ocitli na 
druhé straně barikády a v kůži člena elit- 
ní zásahové jednotky jste zahlazovali 
všechny stopy po osudném experimen- 
tu, tedy včetně nepohodlného Gordona 
Freemana. Pak následoval ještě nepříliš 
vydařený přídavek Blue Shift, který vás 
pro změnu postavil do role řadového 


prolezlý příběh, jenž si klade za cíl na- 
vodit třaskavou atmosféru a přikovat 
hráče k obrazovce monitoru. Znovu se 
setkáte s hlavním hrdinou Gordonem 
Freemanem, kterého jste v prvním dílu 
opustili po závěrečném rozhovoru s ta- 
jemnou postavou označovanou jako 
G-man. Nyní se dozvídáte, že se Free- 
man rozhodl přijmout G-manovu nabíd- 
ku a začal pracovat v jeho službách. Dí- 
ky tomuto zásadnímu rozhodnutí se na 
začátku Half-Lifu 2 nacházíte ve zcela 
nové situaci. Tentokrát se už také nebu- 


Nebudete se proplétat chodbami Black Mesa, 
ale ocitnete se ve fiktivním východoevropském 
městě, nazývaném prostě City 17. 


člena bezpečnostní ochranky stanice 
Black Mesa. Téměř ihned po vydání pů- 
vodní hry však programátoři z Valve 
Software začali tajně pracovat na plno- 
hodnotném pokračování. Nad projek- 
tem vládlo přísné informační embargo 
a teprve nyní vývojáři zveřejnili první po- 
drobnosti a rovněž datum vydání, jež 
pevně stanovili na — a teď se podržte — 
již 30. září letošního roku! 


Z Black Mesa do City 17 

Druhý díl by měl kráčet ve stopách své- 
ho předchůdce. Hráčům opět naserví- 
ruje napínavý a všelijakými intrikami 


dete proplétat chodbami studené labo- 
ratoře Black Mesa, ale ocitnete se ve 
fiktivním východoevropském městě, na- 
zývaném prostě City 17. 

Příběh hry se skládá z dvanácti roz- 
sáhlých kapitol, rozdělených do množ- 
ství malých úrovní. Podle autorů by zdo- 
lání každé kapitoly mělo zabrat tři až 
čtyři hodiny herního času, což ve vý- 
sledku dává téměř padesát hodin skvě- 
lé zábavy. O detailech příběhu zatím 
vývojáři z Valve příliš informací nepro- 
zrazují. Jisté je pouze to, že během hry 
postupně odkryjete pravdu o událos- 
tech, které se seběhly po skončení prv- 


1. Oheň vypadá především v pohybu hodně skutečně. 

4. Kouř se skládá z jednotlivých částic, díky čemuž působí tento efekt tak realisticky. 

3. Kulaté objekty, jako je například tato trubka, by mohly vypadat ještě obleji. Pak byste jich 
ale ve strojovně ledoborce asi nespatřili kolem tří desítek najednou. 

4, Efekty světla a stínu jsou zde jsou o poznání skromnější než v Doomu III. Engine Source 
dokáže ovšem také úžasně vykreslit difuzní světlo a měkké stíny. 


ního dílu, a děj vás přivede až do nové- 
ho boje s mimozemskými rasami. Auto- 
ň ještě naznačili, že vaše kroky se bu- 
dou přísně držet matičky Země a výlety 
do neznámých končin planety Xen zů- 
stávají pouze vzpomínkou na původní 
Half-Life. 

Při vaší cestě městem City 17 vás 
budou provázet také některé NPC po- 
stavy, jejichž rozhovory vám odtajňují in- 
formace o pozadí příběhu. Největší pří- 
telkyní a rádkyní se vám stane půvabná 
Alyx Vance. Její matka zahynula během 
tragických událostí popsaných v prv- 
ním dílu hry, a možná právě proto vám 
dívka zpočátku příliš nedůvěřuje. Na 
scénu se vrací i její otec, vědec Eli, na 
něhož si možná pamatujete z laboratoře 
Black Mesa. Určitě vás zaujme jeho 
umělá protéza místo nohy, o niž zřejmě 
přišel už v Black Mesa nebo až v obdo- 
bí mezi hrami. Potkáte také populárního 
Barneyho, bývalého člena ochranky 
Black Mesa, který vás doprovázel částí 
původní hry a v jehož kůži jste se ocitli, 
pokud jste hráli datadisk Blue Shift. Nej- 
bizarnější postavou bude obří robotické 
zvíře zkonstruované Alyxou, jednoduše 
nazývané Pes. 


5. Stupeň reality šikovně 
zvišuje nastavený bump- 
-mapping a specular 
mapping. 

6. Tento námořník byl napa- 
den nepřátelským krabem 

a zmutoval v zombii. Ty jsou 
pomalé, ale houževnaté. 

7. Pevné stavební díly jako 
třeba toto zábradlí nelze zni- 
čit. Kolem stojící sudy a kon- 
tejnery naopak ano. 

B. Slavné páčidlo z Half-Lifu 
je i ve druhém dílu celkem 
údernou zbraní, 


Kromě atmosféry a příběhu by hráče 
mělo ohromit také grafické zpracování. 
Na rozdíl od svého předchůdce, jejž po- 
háněl značně modifikovaný Ouake en- 
gine, se bude Half-Life 2 odehrávat v re- 
žii nově vyvinutého Source enginu. 
Výhody nového programového vybave- 
ní se projeví zejména na interaktivitě 
prostředí. V podstatě s každým před- 
mětem budete moci hýbat, přičemž 
manipulace s ním by měla být naprosto 
reálná. Engine totiž počítá i s takovými 
maličkostmi, jako je materiál a povrch 
předmětů. Vezměte si takový železný 
barel, který hodíte proti zdi z podobné 
látky. Ozve se dutý náraz a místo srážky 
ozáří několik malých jiskřiček. Podobně 
tomu bude i se dřevěnými nebo skleně- 
nými předměty, jejichž pád na zem, po- 
případě roztříštění na kusy, doprovázejí 
charakteristické zvuky. 

Interaktivita prostředí přitom není 
nijak samoúčelná. Ve hře častokrát na- 
razíte na místa, kde této vlastnosti využi- 
jete ve svůj prospěch. Popadnout nej- 
bližší předmět a mrštit jím po nepříteli 
je ta nejjednodušší možnost. Daleko za- 
jímavější je však způsob, jakým se tře- 


ba vypořádáte s rychlopalnou obrannou 
věží. Samozřejmě se ji můžete pokusit 
rozstřílet na cucky, ale hra nabízí daleko 
elegantnější způsob jejího zneškodně- 
ní. Jednoduše seberete ze země pancé- 
řovou desku, schováte se za ni a v krytu 
se přiblížíte až k deaktivačnímu spínači. 

Musíte si však dávat pozor i na ne- 
přátele. Takový zombík klidně vyzdvih- 
ne nad hlavu sud a vší silou ho vymrští 
proti vaší křehké hlavince. Pokud ale 
stačíte včas zareagovat, vytáhnete bro- 
kovnici a let barelu ve vzduchu zarazíte. 
Dokonce jej při troše štěstí pošlete 
zombíkovi zpátky rovnou do úsměvu. 
Právě v těchto zdánlivých drobnostech 
by měla vězet největší síla hratelnosti 
Half-Lifu 2. 


Autoři věnovali velkou pozornost také 
realistickému zpracování mimiky obli- 


Průvodkyní po futuristickém městě City 17 se vám stane půvabná Alyx Vance. Na obrázcích postupně vidíte, jak je Alyx překvapená z toho, že jí 
v časopise věnujeme tolik pozornosti. Jelikož ji to velmi potěšilo, tak se na nás i usmála. Jenže když zjistilu, že se zmiňujeme i o tom, jak se jí při chůzi 
svůdně pohybují ňadra, nebyla z toho příliš nadšená. 


|! l 


Supermoderní stavby hlídají vyzbrojení 
vojáci, s nimiž není radno si zahrávat 
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Alyx, budou mi jeho boty? 
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čeje a pohybu svalstva. Zdá se vám to 
jako zbytečný přepych? Možná. Ale po- 
kud se snažíte navodit dojem reálného 
světa, stávají se tyto detaily velmi důleži- 
tými. Z výrazu tváře dokážete rozpoznat 
všechny emoce — zda se Alyx směje, 
mračí, je udivená nebo rozčilená. Imple- 
mentovat vyjadřování emocí umožňuje 
autorům speciální systém, který počítá 
s pohybem svalstva v obličeji. Skutečný 
výraz tváře by ale měly dotvářet přede- 
vším oči. Zatímco ve většině her byly 
zpracovány pouze jako dvě nehybné po- 
lokoule strnule zírající vaším směrem, 
Half-Life 2 představí zcela nové pojetí, 
kde lesklé oči realisticky odrážejí okolní 
světlo. Kromě toho nebudou civět jen do 
jednoho místa. Pokud sledujete nějakou 
postavu, spatříte, jak se dívá nahodile 
po místnosti, ale jakmile se pohnete, oči 
se rychle zaměří přímo na vás. 

Podobně se hýbají také tváře a rty 
při mluvení. Postavy přitom neotvírají 
ústa jako kapr, ale pohyb rtů je díky spe- 
ciální technologii synchronizován se 
všemi dialogy. Autoři nezapomněli ani 
na ostatní části těla, což mužská část 
hráčské veřejnosti ocení zejména při 
pohledu na Alyx, jejíž ňadra se při chůzi 
nebo zvednutí paží svůdně pohybují. 

Dobrou zprávou pro hráče s nižším 
výkonem počítače je skutečnost, že 
Half-Life 2 nebude vyžadovat super vý- 
konný stroj, nejlépe z laboratoří NASA. 
Minimální konfigurace (samozřejmě se 
počítá s vypnutými nejsložitějšími funk- 
cemi) je stanovena na přijatelných CPU 
700 MHz, 128 MB RAM a 3D kartu pod- 
porující rozhraní DirectX 6. 


V City 17 se žádné demonstrace 


proti globalizaci trpět nebudou! 


Zombík klidně vyzdvihne nad hlavu sud a vší 
silou ho vymrští proti vaší křehké hlavince. 


Half-Life 2 je především akce, a tak se 
připravte na množství vychytralých ne- 
přátel číhajících za každým rohem. Mě- 
li bychom se dočkat většiny mimozem- 
ských potvor, které byly k vidění v první 
hře — samozřejmě v novém, detailněj- 
ším a impozantnějším grafickém zpra- 
cování. Cestu vám tedy často zastoupí 
podivní dvounozí tvorové s krabí hlavou 
nebo několik různých typů zombií. Zají- 
mavými novými potvůrkami budou tzv. 
„mravencolvouni“, kteří se ovšem při- 
dají na vaši stranu a budou bojovat po 
vašem boku. Samozřejmě dojde rovněž 
na přestřelky s osazenstvem města City 
17, tvořeným vesměs dobře vyzbrojený- 
mi profesionálními vojáky. 


Podobně jako v prvním dílu i ve 
dvojce kladou autoři velký důraz na 
umělou inteligenci nepřátel. Jejich cho- 
vání vyplývá z kombinace naprogramo- 
vaných AI rutin a předem stanovených 
skriptů. Ve výsledku by protivníci měli 
intuitivně reagovat na situace ve hře 
a řešit je „podle svého uvážení“. Jedno- 
duchým příkladem může být obrovský 
živočich nazývaný Chodec, jehož malé 
tělo balancuje na třech štíhlých vyso- 
kých nohách. Jakmile vás spatří, pustí 
se rychle za vámi. Schováte se tedy pod 
klenbu nadjezdu v dobré víře, že se vy- 
soká potvora pod most nedostane. 
Ovšem co se nestane. Chodec se přikr- 
čí a váš pocit bezpečí se rázem rozply- 
ne jak pára nad hrncem. 


ELI: Na scénu se vrací vědec Eli, na něhož si 
pamatujete z první návštěvy v Black Mesa. Při- 
bylo mu pár vrásek v obličeji a šedin na bradce. 


G-MAN: Záhadná postava, za níž jste se plaho- 
čili v původním Half-Lifu, nechybí ani zde. 
Tentokrát ale budete pracovat v jejích službách. 


Další dobrou ukázkou budiž obrně- 
ný vetřelecký voják, před nímž se rychle 
vytratíte do malé postranní místnosti a za- 
bouchnete za sebou dveře doufajíce, že 
vás mine. Jenže váš sok tuší, že tam ně- 
kde jste. Přiblíží se ke dveřím, rozbije 
skleněné okénko a prostrčí jím speciální 


Kdo uteče, vždycky nevyhraje! 
Do boje proti takovýmto potvorám se 
samozřejmě nepustíte pouze holýma 
rukama. Základní pomůckou pro na- 
pravování hlav dotěrným nepřátelům se 
stane staré známé páčidlo. O dalších 
zbraních autoři zatím hovoří jen v ná- 


Vojáci se chytře rozptýlí po celé místnosti 
| na vyvýšenou rampu a zpoza různých beden 
kooperativně likvidují mimozemské potvory. 


skenovací kameru. Úkryt je prozrazen 
a vy už jenom slyšíte, jak se vetřelec moc- 
nými ranami pokouší prolomit dveře. 

Realistické chování speciálních 
jednotek demonstruje frenetická akční 
přestřelka mezi vojenským komandem 
a obřími vetřeleckými brouky. Vojáci se 
velmi chytře rozptýlí po celé místnosti 
i na vyvýšenou rampu a zpoza různých 
beden kooperativně likvidují mimozem- 
ské potvory. Atmosféru skutečného bo- 
je dokreslují též věrně zpracované 
zásahy účastníků, na jejichž tělech po- 
znáte, do jaké míry jsou zranění. 


znacích. Jisté však je, že se bude jednat 
o kombinaci klasických konvečních 
zbraní, jako jsou pistole, samopal nebo 
brokovnice, a futuristických nástrojů vy- 
užívajících nejmodernějších, třeba i mi- 
mozemských, technologií. Jedním pří- 
kladem za všechny může být speciální 
antigravitační pulzor. S jeho pomocí bu- 
dete moci na dálku odpalovat do vzdu- 
chu nejrůznější předměty, což využijete 
nejen v samotném boji, ale také při ře- 
šení problémů s dalším postupem 
vpřed. Ke slovu se dostanou rovněž gra- 
náty, jejichž účinnost se liší podle pro- 


rat se do bezpečí před třínohý 


em nem nja dná 2 


středí. Výbuch v úzké 
chodbě nadělá mezi ne- 
přáteli mnohem větší paseku 
než v otevřeném prostoru. 
Všechny zbraně by měly nabízet al- 
ternativní módy použití. 

Half-Life byl hráčům velmi dobře 
znám i z trochu odlišné stránky, a tou 
byla velká vstřícnost pro tvorbu map 
a různých modifikací. Nejznámějším 
příkladem se stala geniální taktická on- 
-Jine akce Counter-Strike nebo její 
mladší bratr Day of Defeat. Druhý díl 
v tomto směru nabízí daleko širší mož- 
nosti. S vlastní hrou se vám dostane do 
rukou kompletní editor, s nímž by mělo 
jít velmi snadno vytvářet vlastní mapy 
i nová herní prostředí. Nechejme se te- 
dy překvapit, zda se po vydání Half-Lifu 
2 objeví třeba také Counter-Strike 2. 

Podle všech dostupných informací 
by se Half-Life Z mohl stát nejlepší akč- 
ní hrou letošního roku, ne-li vůbec celé 
historie. Doufejme, že se všechny auto- 
ry slibované finesy ve hře skutečně ob- 
jeví. V takovém případě by měl Doom 
III skutečně tvrdou konkurenci. A to je 
pro nás, hráče, jedině dobře. 

Libor Vacata 
03G0333 


Valve Software 


Předchozí 
projekty 


Half-Life, 


Day of Defeat 


Datum vydání 


září 2003 


ČERVEN 2003 33 


McRae a Grist jedou ve svém Focusu 
za vítězstvím. Nebo ne? To záleží na vás. 
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o. 


oslední měsíce jsou pro přízniv- 

ce čtyř kol, hvízdajících pneu- 

matik a rychlosti takřka pože- 
hnáním. Pokud fandíte přesné pilotáži 
na okruzích, zřejmě již roztáčíte skvělý 
simulátor ToCA Race Driver, jestli je 
vám ale bližší spíš rachtající šotolina 
v podbězích, nějaký ten skok a nepočí- 
tané množství smyků, určitě netrpělivě 
čekáte na vydání třetího dílu špičkové 
série honosící se jménem matadora 
světových rallye Colina McRae. 


Již teď, po absolvování několika tra- 
tí preview verze, můžeme s jistotou říci, 
že trojka svým předchůdcům ostudu 
neudělá. Snad nikdo neočekává nějaké 
novinky v samotném systému závodění 
— cesta do budoucnosti automobilových 
simulátorů vede přes maximálně realis- 
tickou grafiku a chování vozu. Tým Co- 
demasters jede v tomto směru v čele 
startovního pole. Množství polygonů 
použitých na modely aut se oproti dvoj- 
ce rapidně zvedlo. Zejména na Fordu 
Focus RS WRC Colina McRae je znát 
neuvěřitelná preciznost zpracování. Vo- 
zy se skládají ze skutečných kompo- 
nent, takže pod plechovými a kevlaro- 
vými díly je rám vozu, v něm zase 
ochranná klec, závěsy kol s brzdami 
jsou spojeny s pružinami a tlumiči a po- 
dobně. 


Pokud jde na skutečném automobilu 
něco otevírat, jde to i na jeho virtuálním 
bratříčkovi. Jediným způsobem, jak to 
ale dokázat, je dveře či kapotu ulomit. 
Veškerá péče o dokonalé modely si to- 


tiž klade za cíl umožnit vám „wéercéč- 
ka“ pořádně rozmlátit. Ono se to samo- 
zřejmě příliš nevyplatí, jelikož rozbité 
auto jede o dost hůř (nehledě na to, že 
bez kola se do cíle dostává špatně), ale 
taková otočka přes „budku“, to je po- 
koukání. Okna praskají, plechy se mač- 
kají, dveře vlají, prostě paráda. Jen by 


Tak z toho nebudou mít 


p fv pojišťovně radost... 


řádně mávají a záběr kamery ze zadní 
části vozu během perfektních záznamů 
vypadá jako v televizi. 


Během jízdy však tento pohled k dispo- 
zici není. Pokud se chcete kochat, je 
nejlepší využít kameru za zádí auta. Do 


Nejenže řidič šlape na pedály a tahá 
za ruční brzdu, ale navigátor střídavě 
kouká do rozpisu a na trať. 


autoři mohli udělat vozidla trochu méně 
odolná. Třeba náraz ze skoku do beto- 
nového podstavce plynovodu v austral- 
ské rallye s autem nic moc neudělá. 
Alespoň ale pořádně zamává s pilotem 
i navigátorem. 

Ti překvapivě nejsou pouze nehyb- 
nými panáčky usazenými do kabiny. 
Nejenže řidič šlape na pedály a tahá za 
ruční brzdu (samozřejmě kromě točení 
volantem a řazení), ale navigátor střída- 
vě kouká do rozpisu a na trať, a pokud 
skončíte na střeše, drží se ochranné 
klece. S oběma pak odstředivé síly po- 


detailu si tak užijete model poškození, 
oblaka prachu, stopy ve sněhu a písku, 
rozžhavené kotouče brzd či špínu po- 
stupně pokrývající celou karoserii. Fan- 
dové simulací si ale raději sednou do 
kabiny. Za její provedení si Codemas- 
ters zaslouží pochvalu. Vnitřek vozu ne- 
zabírá zbytečné centimetry monitoru. 
Zatímco u spousty simulátorů zakrývá 
jednu třetinu obrazovky palubní deska 
a druhou střecha, zde se jedná o sku- 
tečný výhled z čelního skla s kouskem 
palubovky a věncem volantu. Díky tomu 
si můžete bez problému vychutnat je- 


I když v prvním dílu podařené série Colin McRae Rally sedlal Colin vůz Subaru Impreza, se kte- 
rým také v roce 1995 vybojoval titul mistra světa, spousta hráčů si ho zvykla spojovat s Fordem 
Focus. Letos jej však na trati světových rallye za jeho volantem již nespatříte. Colin podepsal smlou- 
vu s firmou Citroen a nyní krotí vůz Citroen Xsara. Uvidíme, zda Codemasters budou s Citroenem 
spolupracovat stejně úzce jako s Fordem, a nakolik se změna týmu projeví na případném čtvrtém 
dílu hry. Pokud by simulátor vycházel ze sezony 2003, měl by minimálně itinerář číst Colinův 


současný navigátor Derek Ringer. 


Co by byl Colin bez „televizních“ 
opakovaných záběrů? 


den z nejhezčích detailů na Colin Mc- 
Rae Rally 3— fungující stěrače. Nejlépe 
vypadají v dešti, ale ani rozmazaný sníh 
není špatný. Posledním dostupným po- 
hledem na závodní trať je kamera nad 
přední kapotou. Ačkoliv by se mohlo 
zdát, že odsud už žádné vylepšení mo- 
delu auta nemůže být vidět, opak je 
pravdou. Po utržení haubny se odkryje 


vám sice nedá nic zadarmo, ale pořád 
nechává hru maximálně zábavnou. Ne- 
při němž se budete odrážet od svodi- 
del, ale ani nezvládnutelné vozy, jež do- 
káží ukočírovat jen ti nejzkušenější. 
Ovšem pokud chcete udržet auto 
na silnici a přitom na konci rallye stát na 
„bedně“, musíte se soustředit nejen na 


Tratě působí dojmem, že jsou opravdu 
vytyčeny v krajině. 


motor, který se chvěje podle otáček. 
Maličkost, ale potěší. 

Tvůrci nezapomněli ani na zvuko- 
vou stránku hry. Těžko popisovat všech- 
no rachtání kamenů pod koly, hvízdání 
brzd či skřípění plechů. Zní to však 
opravdu dobře. 


Aby to ale nevypadalo, že Colin McRae 
Rally 3 jsou jen grafické a zvukové or- 
gie, vrhněme se na to, co nejvíce zajímá 
virtuální piloty — fyzikální model a cho- 
vání aut. Stejně jako v předchozích dí- 
lech nabízí hra míru realismu, která 


trať, ale i na podrobné pokyny navigáto- 
ra. © ty se již potřetí postaral ten nejpo- 
volanější z nejpovolanějších — dnes už 
bývalý spolujezdec Colina McRae Nic- 
ky Gnist. Podle několika rychlostních 
zkoušek, které již byly v preview ko- 
mentářem opatřeny, lze usuzovat, že 
část hlášek na netypických úsecích de- 
signéři přizpůsobili přímo jednotlivým 
tratím, takže informace přesně vystihují 
danou situaci. 


Bohužel se nejedná o tratě, po nichž se 
jezdí světový šampionát — třetí díl na ně 


Řidič i spolujezdec mají během jízdy plné ruce 
ice. Zvlášť když vůz otočíte na střechu. 


nemá licenci. Díky tomu si ale kromě 
Velké Británie, Řecka, Finska, Švédska, 
Austrálie a Španělska zajezdíte i v rallye 
po exotickém Japonsku a zakusíte (na 
zřejmě jediné licencované trati) proslu- 
lý závod do vrchu Pikes Peak v USA. 
Celkem je prý ve hře 56 erzet. 

Nepřítomnost reálných tratí zážitek 
z řízení samozřejmě nijak nesnižuje. Pří- 
roda okolo silnic a cest vypadá skoro ja- 
ko živá a ve Finsku člověk uvažuje, jest- 
li by se u některého jezera nedalo 
utábořit. Tratě působí dojmem, že jsou 
opravdu vytyčeny v krajině — nechybí na 
nich spousta odboček zahrazených ige- 
litovými páskami či bariérami. Samo- 
zřejmě, že se po nich nemůžete nikam 
vydat a hra vás záhy vrátí zpátky na trať. 
V souvislosti s označením silnice musí- 
me zmínit další grafickou specialitu 
— „mlíko“ (ony pruhované pásky) hlad- 
ce strhnete a namotáte, lehčí zábrany 
zmačkáte a těžší odstrčíte. Podivuhod- 
né vlastnosti ale mají dopravní značky, 
vyrobené nejspíše z kosmických mate- 
nálů: nehnete s nimi a zastaví vás jak 
vzrostlý strom. Doufejme, že to bude 
v plné verzi lepší. 


Snad každý fanda rallye by se někdy 
chtěl podívat do zákulisí špičkového 
týmu. V Colin McRae Rally 3 by se 
vám to mohlo alespoň částečně po- 
vést. V režimu kariéry si totiž v kůži pa- 
trona hry užijete celou sezonu týmu 
Ford. Tu má doprovázet spousta ani- 
movaných sekvencí, které by titul, stej- 
ně jako se to povedlo v ToCA Race 
Driveru, mohly přiblížit onomu neopa- 
kovatelnému kouzlu skutečných závo- 
dů. Bohužel to ale znamená, že si kari- 
éru zajezdíte jen za volantem Focusu. 
Asi vás příliš nepotěší, že v Octavii by 
to stejně nešlo. Ta totiž ve virtuální ga- 
ráži po boku šestnácti dostupných vo- 
zů (mezi nimiž nemají chybět i nějací ti 
bonusoví veteráni) nestojí. Colin Mc- 
Rae Rally 3vám tento nedostatek však 
téměř s jistotou vrchovatě vynahradí 
strhující hratelností a špičkovým tech- 
nickým zpracováním. 
Daniel Priban 
03G0334 
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S těmito bojovými roboty 
rozhodně nejsou žerty. 


byčejných, bezduchých akcí 

poslední dobou ubývá. Náro- 

ky zmlsaných hráčů rostou, 
takže spoustou stupidních nepřátel 
a hektolitry prolité krve už autoři jen 
tak někoho neohromí. Právě proto se 
first person akce snaží obohatit mno- 
ha zajímavými prvky, a nabídnout nám 
tak mnohem lákavější zážitky. 


Ne vždy se však tento záměr poda- 
ří, a tak se vývojáři z celého světa před- 
hánějí, kdo z nich dokáže novým po- 
jetím co nejvíce šokovat. Stejně 

tomu je i u polského týmu Tech- 
land a jejich chystaného titulu 
Chrome. Obstojí tato nová akce 
v těžké palbě konkurence? 


Celou hrou povedete kroky žol- 
dáka Logana, jenž prodělal vý- 
cvik u speciálních jednotek 
a jeho stoprocentní úspěšnost 
v mnoha misích z něj udělala 
obávaného nepřítele. Kdyby ho 
nezradil starý přítel, mohl to dotáh- 
nout opravdu velmi vysoko. Nyní se 
však potlouká po planetách sluneč- 
ní soustavy Valkyria a nechává se na- 
jímat každým, kdo dobře zaplatí. 
Přestože v akci pracuje na vlastní 
pěst, není na všechno úplně sám. 
Pomáhá mu krásná Carne, která 
ho naviguje z bezpečí vesmírného 
plavidla vysoko nad povrchem 
planet. Spolu tvoří ideální tým — 
dva nájemní specialisté proti ce- 
lému světu. 
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Přehledné mapy využijete 
při určování waypointů... 


Kromě potřebného vybavení každého 
žoldáka budete moci využívat i různých 
stacionárních zbraní a bojových strojů. 


V průběhu čtrnácti rozsáhlých misí 
s touto dvojicí navštívíte všech pět pla- 
net nově osidlované soustavy, známé 
též pod názvem The New Frontier. Ta je 
útočištěm pro spoustu kriminálních živ- 
lů, již se zde snaží skrýt před zákonem 
a rozjet nekalé obchody. Díky tomu Lo- 
gan s Carme brzy narazí na první pra- 
covní příležitost a stanou se součástí za- 
jímavého příběhu, který by se mohl stát 
lákadlem pro všechny fanoušky netra- 
dičních first person akcí. Autoři ho hrá- 
čům servírují jak prostřednictvím ani- 
mací mezi jednotlivými misemi, tak 
i v průběhu samotných akcí, kdy je 
hlavní hrdina prakticky v neustálém 
kontaktu s upovídanou Carrie. 


Než se však vrhnete do první mise, v níž 
se poprvé doslechnete o drahocenném 


minerálu, jehož název autoři zvolili pro 
pojmenování hry, čeká vás prolog, 
abyste se seznámili se základními prin- 
cipy a ovládáním. Zjistíte, že Chrome 
nebude o bezhlavém střílení, neboť Lo- 
gan je mnohem zranitelnější, než bývá 
v akčních hrách zvykem. Nepůjde sice 
o hardcore stealth akci, jako je napří- 
klad Tom Clancy's Splinter Cell, ale 
opatrný tichý pohyb bude pro úspěšný 
postup v mnoha misích naprosto ne- 
zbytný. Ne zrovna obvyklý je také inven- 
tář, který dává hře lehký RPG nádech. 
K dispozici máte několik slotů, do nichž 
si na začátku každé mise můžete uložit 
věci, jež si vezmete s sebou do akce. 
Výběr ale asi nebude až tak jednodu- 
chý. Přesto nemusíte zoufat — jako ve 
skutečnosti totiž můžete padlé nepřáte- 
le dle libosti obírat, a měnit tak zbraně 
či si doplňovat náboje a lékárničky. 


Abyste měli proti mnohonásobné přesile šanci, budete mít k dispozici zhruba deset implantátů, které 
Loganovi zvýší některé vlastnosti (například přesnost, zdraví či rychlost) nebo mu propůjčí nové schop- 
nosti (infra vidění, automatické zaměřování). Ze začátku budete mít přístup pouze k několika základ- 
| ním typům, v průběhu hry se však propracujete k různým specialitém, Aby se z hlavního hrdiny ča- 
sem nestalo vraždící monstrum, je počet současně aktivovaných implantátů dosti omezený. Každý více 
či méně zatěžuje nervový systém, a pokud dojde k přetížení, musíte si dát poměrně dlouhou pauzu. 
Musíte také počítat s tím, že některé implantáty mají kromě nesporných výhod i záporné stránky. Po- 
kud se jich však naučíte efektivně využívat, mnohokrát vám zachrání život. 


Na koupání bohužel není čas. 


„Jih any | 


Kromě potřebného vyba- 
vení každého žoldáka (od no- 
že, pistole a brokovnice až po 
kulomet, odstřelovací pušku a gra- 
náty) budete moci využívat i různých 
stacionárních zbraní (například plaz- 
mových kanónů nebo těžkých raketo- 
metů) a bojových strojů, které se mohou 
pochlubit pokročilým fyzikálním mode- 
lem, převzatým z chystané závodní hry 
Xpand Rally. Můžete tak usednout na- 
příklad do rychlé čtyřkolky, antigravi- 
tačního kluzáku, lehkého vzdušného 
transportéru nebo do odolného váleč- 
ného mecha. Ještě o něco větší radost 
budete mít, pokud se vám podaří zcizit 
nějaký dopravní či bojový prostředek 
nepozorným nepřátelům a použít jej 
proti jejich řadám. Chrome ocení i fa- 
noušci různých implantátů, jimiž se bu- 
de moci hlavní hrdina posílit — ale po- 
zor Logan není jediným vojákem 
schopným tyto výkřiky biologického in- 
ženýrství použít. 


A jak se vlastně tato směs nejzajímavěj- 
ších prvků z několika různých žánrů 
hraje? Pokud se autorům podaří vyladit 
nepříjemně kolísající umělou inteligen- 
ci nepřátel, která zatím činí některé pa- 
sáže téměř nehratelnými, zatímco jiné 
se dají projít s prstem v nose, nemuse- 
lo by to být špatné, Postupně navštívíte 
různá prostředí od hustě zarostlých kra- 
jin až po pusté pláně. Mise se odehrá- 
vají v poměrně rozsáhlých oblastech 
a k cili lze postupovat mnoha různými 
cestami, přičemž výběr záleží jen na 
vás. Stačí si určit směr, řídit se kompa- 
sem a instinkty cvičeného vojáka. Na 
své si přijdou příznivci skrývání, mapo- 
vání terénu s pomocí speciálního zamě- 
řovacího dalekohledu, sledování nepřá- 
tel a přepadávání ze zálohy. 

Řešení většiny situací je zkrátka po- 
necháno na nátuře každého hráče — přes- 
to však většinou vítězí rozum nad hru- 
bou silou. Tomu ostatně nasvědčuje 


o di ana 


W Min adl ý 


i sekundární mód u většiny zbraní. Ne- 
dojde při něm k žádné superničivé sal- 
vě, jen zamíříte či si opřete pažbu o ra- 
meno, a budete tak mít lepší mušku. 
K dosažení ještě většího efektu se může- 
te skrčit nebo si rovnou lehnout na zem, 
a tím se navíc v bujné vegetaci skrýt 


Na své si přijdou 


Je libo krátkou projížďku? 


A zalétáme si! 


Kromě singeplayerové hry budou 
mít do čeho píchnout i fanoušci multi- 
playerových klání, ta jsme ale zatím ne- 
měli možnost vyzkoušet. Pokud se však 
souboje více hráčů povedou stejně, ja- 
ko vypadá Loganovo dobrodružství, bu- 
de o zábavu postaráno. Držme tedy au- 


příznivci skrývání, 


sledování nepřátel a přepadávání ze zálohy. 


i| Speedway Grand Prix, l 
|| Pet Racer, Crime Cities || 


před očima nepřátelských vojáků. Jen 
těžko se dá popsat pocit, kdy ležíte 
v hustém lesním porostu, nepřátele klič- 
kující mezi stromy vidíte jen ve formě te- 
ček na radaru a v automatické pušce 
vám zbývá posledních pár nábojů. 


Vynikající atmosféru navíc podporuje 
povedené grafické zpracování, jemuž 
lze zatím vytknout snad jen méně kvalitní 
textury postav a nepřátelských vozů, kte- 
ré mohou být do vydání finální verze hry 
samozřejmě ještě poupraveny. Všechno 
ostatní je provedeno na jedničku s hvěz- 
dičkou — lístky nízkých keřů se houpají 
ve větru spolu s ohýbajícími se stébly 
trav, mezi stromy prosvítá slunce a ne- 
příjemně oslňuje dotěrnými paprsky. 
Nutno podotknout, že Chrome vypadá 

velice dobře i v archaickém rozlišení 
800 x 600, což se jen tak nevidí. 


torům palce, ať se jim podaří včas 

vychytat zmiňované chybky a v polovině 

června vydají titul, jenž potěší všechny 
fanoušky nové generace akčních her. 

Petr Prošek 

03G0335 
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Kokpity letadel jso 
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a century of fli 


ýroční edice libovolných pro- 
duktů, od spodního prádla po 
motocykly Harley-Davidson, 
stojí za pozornost už jen proto, že 
přinášejí vždycky něco unikátního 
navíc. Tradici neporuší ani nová ver- 
ze jednoho z mála simulátorů civil- 
ních letadel, u kterého se Microsoftu 
hezky sešla hned dvě kulatá jubilea. 


Zažitý herní rytmus „co sudý leto- 
počet, to další Flight Simulator“ se letos 
shodou historických okolností potkal 
s nejvýznamnějším výročím dějin létání. 
Jak hlásí podtitul programu, co nevidět 
uplyne celé století od chvíle, kdy bratři 
Wrightové uskutečnili jako první na svě- 
tě let vlastní silou na stroji poháněném 
motorem. A zvláštní důvod otevřít láhev 
sektu navíc mají i počítačoví piloti, pro- 
tože před rovnými dvaceti lety byl před- 
staven první Flight Simulator pro PC. 
Taková situace musela jednoznačně 
u Flight Simulatoru 4004 přinést víc než 
jen očekávaný technologický update 
hry a částečná vylepšení. 

Bonus má podobu devíti historic- 
kých letadel, které hráče provedou minu- 
lostí dobývání oblohy. Samozřejmě z ryze 
amerického pohledu, ale nevadí. Do role 
vzdušného dobrodruha se vžijete už 
s historickým Wright Flyerem z roku 
1903. Mezi další známé typy patří dvou- 
plošník Curtiss Jenny, rekordní Spirit of 
St. Louis, s nímž Lindberg přeletěl jako 
první Atlantik, legendární hornoplošník 
Piper J3-C Cub nebo dopravní DC-3 Da- 
kota. Všechny stroje přitom budou co 
nejvěrněji napodobovat letové vlastnosti 
svých skutečných vzorů a samozřejmostí 


jsou rovněž přesné a plně interaktivní 
kopie interiérů kabin ve 3D. 

To samé platí také pro moderní leta- 
dla. Tentokrát nemá FS jako v předešlých 
ročnících dvě rozdílné verze a můžeme 
se těšit na setkání se všemi letouny a je- 
jich modifikacemi, známými už z Flight 
Simulatoru 4002 Professional Edition. Se- 
stavu celkem patnácti letadel od cestov- 
ní Cessny 172 po obří Boeing 777 — 300 
přesto oživí jedna novinka, vrtulník Ro- 
binson R22. 


přistání je dobré. Když přežijí kromě 
ky i cestující, je to příjemný bonus 


než dříve budou také letiště a jejich okolí 
S mnohem hustším pozemním i vzduš- 
ným provozem a znatelně větší porcí gra- 
fických detailů. 

Proměnlivá dynamická povětrnostní 
situace během letu má přímou souvislost 
s další novinkou, vylepšenou a rozšíře- 
nou komunikací s řízením letového pro- 
vozu neboli ATC. Právě počasí je jedním 
z důvodů, proč vám kontroloři budou při 
interaktivních rozhovorech operativně ur- 
čovat a měnit letové hladiny, vyčkávací 


AŽ překvapivě dlouhý je seznam změn, 
kterých se program dočkal. 


Až překvapivě dlouhý je ale se- 
znam „neletových“ změn, kterých se si- 
mulátor dočkal. Na první místě je to 
grafický engine, přebudovaný tak, aby 
využíval všechny hardwarové vymože- 
nosti současných akcelerátorů. S tím 
souvisí úplně nový způsob generování 
atmosférických jevů. Opravdovou lahůd- 
kou jsou především nejrůznější druhy 
mraků se skutečně prostorovým zobra- 
zením a vlastní fyzikou — jako v přírodě se 
nejdříve tvoří a posléze rozpadají. Živější 


sektory nebo dokonce cílové letiště. Vy- 
lepšením pro snadnější navigaci jsou za- 
se GPS přístroje Garmin nebo barevná 
mapa se znázorněním terénních nerov- 
ností. Nejen pro pilotní začátečníky zase 
bude zajímavá letecká encyklopedie 
spojená s výukovými kurzy, kterou bude 
možné si kdykoliv během letu vyvolat 
a po nastudování příslušné pasáže po- 
kračovat v pilotáži. 
Tomáš Suchomel 
03G0336 


Vyhrajte 15 originálních her 
od firmy Cenega 


Chcete vyhrát originální hru Vietcong, Bandits: Phoenix Rising, Casino Tycoon, Duke Nukem: Manhattan Project nebo 
Indiana Jones and the Emperor s Tomb? Pak se zapojte do naší soutěže. Stačí odpovědět na následující otázky, a může- 
te se stát šťastnými majiteli jedné z mnoha kvalitních cen, které do soutěže věnovala společnost Cenega Czech. Dejte si 
záležet zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že všechny odpovědi budou správné, bude o výhercích rozhodo- 
vat právě ten nejoriginálnější příspěvek. 


Své odpovědi můžete zasílat do 30. června na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo ko- 
respondenční lístek nezapomeňte označit heslem „Soutěž Cenega“ a připojte též svoji zpáteční adresu. Odpovídat mů- 
žete i pomocí SMS zpráv. Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 

Hodně štěstí! 


sa ee 


MBA 


pá, ji Ve)vren ji o P voni 


své vlastní kasino! MANHATTAN | ! PROJECT 
m n M 


Otázky: 


1. Jaká společnost u nás distribuuje herní tituly od firmy Electronic Arts? 
a) Cenega Czech 

b) Games Distribution 

c) EA Czech 


2. Kolik bude stát v běžném prodeji GameStar s DVD přílohou? 
a) 220 Kč 
b) 199 Kč 
c) 150 Kč 


3. Co se vám nejméně líbí na našem webu WWW.GAMESTAR.CZ? 


Hlasování pomocí SMS 
Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť 
a samostatně adresu) na číslo svého operátora, tedy na číslo 999600 (Eurotel), 7777 (Oskar) nebo 4616 (T-Mobile). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru HLA GS CENEGA ČísloOtázky Odpověď, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu ve tvaru 
HLA GS CENEGA 4 Adresa. 


Například: 

HLA GS CENEGA 1 A 

HLA GS CENEGA 2 A 

HLA GS CENEGA 3 MALY POCET CLANKU 

HLA GS CENEGA 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Orca. 


Stačí udělat trošku větší hluk, a nepřátelé se začnou 


sbíhat. Chodit potichu se opravdu vyplatí. 


Všude je ticho a klid. 
Jak dlouho to vydrží? 
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ž název této realtimové strate- 

gie zdůrazňuje, že válka v Ko- 

reji patří mezi ty „zapomenu- 
té“ — dnes ji připomíná vlastně jen 
televizní seriál M.A.S.H. Jméno projek- 
tu bohužel zafungovalo jako „nomen 
omen“: hodně lidí na něj nahlíží, jako 
by i on měl krátce po svém vydání 
upadnout v zapomnění. 


Hra Korea: Forgotten Conflict však 
má mnohem vyšší ambice, než být 
pouze členem anonymního tuctového 
davu. Možná neotřese základy svého 
žánru, ale mělo by být v jejích silách 
udržet vás u monitoru až do samotné- 
ho konce — a tím se nemůže pyšnit 
každý titul. Není tedy divu, že jsme 
prezentaci ve studiích společnosti 
Plastic Reality Technologies opouštěli 
jen velice neradi. 


Svým konceptem připomíná Korea po- 
nejvíce slavné Commandos. I zde do- 
stanete pod své velení několikačlen- 
nou speciální jednotku, s níž provádíte 
záškodnické akce v nepřátelském tý- 
lu. Ale zatímco séne od španělských 
Pyro Studios kladla velký důraz na do- 
konalé načasování a návaznost jednot- 
livých akcí, čímž připomínala spíš lo- 


Kdysi dávno běhal před kaž 


forgotten conflict 


ým autem mladík s červeným 


praporkem. Vojáci tuto praxi dovedli k dokonalosti 


gickou hru, má dílko brněnských Plas- 
tic Reality Technologies mnohem blíže 
ke svým strategickým kořenům. 

Děj hry je zasazen do počátku 50. 
let minulého století. Znepřátelené vel- 
moci USA a Sovětský svaz se zapletly 
do původně drobné šarvátky na Korej- 
ském poloostrově a už už se zdálo, že 
konflikt přeroste do mnohem větších 
rozměrů. Naštěstí k tomu nedošlo — to 
by náš svět asi vypadal jinak. Právě 
prostřednictvím Forgotten Conflict se 
můžete částečně dozvědět, co všech- 


každé by se mělo skládat ze dvou až 
čtyř částí. 


Při pohledu na herní postavy v Korea: 
Forgotten Conflict můžete dospět k ná- 
zoru, že cílem tvůrců bylo vytvořit titul 
určený především pro národnostní a ji- 
né menšiny. Vaším průvodcem je asiat, 
konkrétně Korejec. Lékařskou brašnu 
u sebe má žena. Odstřelovačskou puš- 
ku vtiskli designéři do ruky indiánovi, 
Svalnatý ranger je černoch. Expert přes 


Většinu běžných akcí zvládnou provést vaší 
vojáci bez ohledu na svou specializaci. 


no předcházelo uzavření vratkého mí- 
ru. Ovšem neočekávejte žádnou pe- 
kelnou zápletku, která by vám vyrazila 
dech svou propracovaností a překva- 
pivým rozuzlením. Příběh zde funguje 
vlastně jen jako tmel pojící zdejších 
patnáct misí do jednotlivých delších 
tažení. Těch bude nejspíš pět, přičemž 


demolice je sice běloch, ale nedivili by- 
chom se, kdyby byl homosexuál. Když 
už mít ve hře minoritní skupiny, tak 
všechny, ne? 

Většinu běžných akcí zvládnou pro- 
vést vaši vojáci bez ohledu na svou spe- 
cializaci. Proč také ne — představa vojá- 
ka, který by neuměl střílet ze samopalu 


E FEAR = EA 


Úroveň AI řadových nepřátelských vojáků se řídí tím, zda je v jejich blízkosti důstojník. Ten je totiž 
schopen efektivně koordinovat jejich postup například při obkličování, rozvíjení rojnice a podobně. 
Je tedy dobré jej zlikvidovat co nejdříve — protivníci pak nemají centrální velení, jdou do všeho na 
vlastní pěst a je snazší je zabít. Kromě důstojníků můžete narazit i na ještě větší „hlavouny“ — 
ruské poradce. Ty byste neměli nechat přežít v žádném případě. 


Každý předmět vrhá přesný stín — bez ohledu na to, 
zda to je voják, auto, zeď nebo jen ocelová trubka. 


nebo řídit džíp, je poměrně směšná. 
Každý z nich ovšem prošel jiným vý- 
cvikem, takže například jen pyrotech- 
nik dokáže vyhodit do povětří obří je- 
řáb, pouze medička odstraní následky 
otravy jedovatým plynem a Korejec se 
jako jediný může převléknout do ne- 
přátelské uniformy, aniž by vzbudil ne- 
žádoucí pozornost. 

Obrovskou výhodou oproti Com- 
mandos je možnost zastavit si Čas 
a v klidu svým vojákům jednotlivé ak- 
ce naplánovat. Díky tomu můžete ko- 
ordinovat postup všech členů svého 


ně inteligentně. Když dojdou k názoru, 
že se děje něco podivného, šmejdí ko- 
lem a nic jim neuteče. Při zaslechnutí 
výstřelu vyhlásí poplach a půjdou po 
vás. A jestli se někdy utrhnete ze řetě- 
zu a vyhodíte do vzduchu třeba velkou 
nádrž s naftou, začnou se na místo 
sjíždět vojáci ze širokého dalekého 
okolí, rozvinou rojnici a pořádně vám 
zatopí. 

Velice (ne)příjemnou skutečností 
je také fakt, že nepřátelé nejsou hluší. 
Netýká se to jen výstřelů, ale i kroků. 
Představte si situaci, kdy musíte pře- 


Sledovat například potopení tankeru nebo 
výbuch vodní přehrady je 
opravdu zážitek k pohledání. 


týmu a sladit jejich činnosti tak, abyste 
minimalizovali riziko prozrazení — tře- 
ba zlikvidovat tři protivníky najednou, 
takže ani jeden nemůže vyvolat po- 
plach. Teoreticky by bylo dokonce 
možné půl hodiny sledovat dění na 
mapě, detailně rozpracovat celý po- 
stup skrz lokaci a pak jen sledovat, jak 
nepřátelé padají k zemi pod přesně 
mířenou střelbou a vaši vojáci uklízejí 
jejich bezvládná těla do temných zá- 
koutí, jak se plíží podél zdí, šplhají po 
žebřících, mění si zbraně, nasedají do 
vozidel, vyhazují budovy do povětří 
a podobně, 


Jak jsme ovšem řekli, možné to je je- 
nom teoreticky. Ve skutečnosti není 
něco takového v lidských silách. Loka- 
ce jsou totiž velice rozsáhlé (až něko- 
lik kilometrů čtverečních) a nepřátel je 
mnoho. A nejen to — chovají se poměr- 


běhnout přes kus nechráněného úze- 
mí. Strážný je k vám zády, ale víte, že 
za pár okamžiků se otočí. Musíte si te- 
dy pospíšit — ale ouha, jak se rozběh- 
nete, upoutáte jeho pozornost a je 
s vámi amen. Jak na to? Snadno. Stačí 
si počkat, až kolem pojede vlak. V du- 
nění jeho kol vaše spěšné kroky hravě 
zaniknou. 


Svébytnou kapitolou je stavba jednotli- 
vých lokací. Jak jsme již uvedli, nejsou 
zrovna nejmenší — jen přeběhnutí 
z jednoho konce na druhý vám může 
zabrat několik minut. Podstatnější však 
je jejich design. Jsou plné různých bu- 
dov, zídek, bunkrů, silnic, plotů, věží, je- 
řábů, aut, kolejí... zkrátka všeho, na co 
si jen vzpomenete. Při jejich vytváření 
se tvůrci snažili co nejvíce držet skuteč- 
ných předloh — například různá nádraží, 


základny, ostrůvky, majáky a podobně | 


Pro překonávání větších vzdáleností ve válkou 
rozryté krajině jsou auta k nezaplacení. 


přesně odpovídají realitě. 
Také intenéry (a že jich ve hře 
prošmejdíte spoustu) nejsou vý- 

plodem fantazie grafiků, ale jsou 
zpracované podle fotografií a dalších 
dobových dokumentů. 

Aby vypadalo herní prostředí co 
nejrealističtěji, opakují se jednotlivé 
předměty co nejméně. Například jen 
krabic je v používaném editoru něko- 
lik set druhů. Výrazně se od sebe liší 
i navštívené lokace. Na vlastní oči 
jsme viděli přístav plný různých be- 
den, skladů a jeřábů, ostrov s rádiovou 
stanicí a podzemním bunkrem, ves- 
ničku obklopenou rýžovými poli a la- 
hůdku mezi všemi lahůdkami — honič- 
ku po střeše jedoucího vlaku. 


Zvykli jsme si, že u strategií se na grafic- 
ké ztvárnění až tak nehledí, Korea: For- 
gotten Conflict se však vydává trošku ji- 
ným směrem. První zveřejněné obrázky 
sice nevypadaly nijak úchvatně, ale dnes 
je situace zcela odlišná. Ostré 3D zobra- 
zení, neuvěřitelně detailní textury, plynulé 
pohyby postav, dynamické stínování, 
částicové efekty, volumetrická mlha, re- 
alistický fyzikální model automobilů, 
„rag-doll“ animační systém... to vše 
jsou věci, na něž nejsme u tohoto žánru 
příliš zvyklí, ale které použitý engine Typ- 
hoon hravě zvládá. Jeho programátoři do- 
konce prohlašují, že kvalita zobrazení si 
v ničem nezadá se současnými 3D akce- 
mi. Nebudeme se hádat — těžko bychom 
hledali argumenty, jimiž bychom toto tvr- 
zení vyvrátili. 

Je sice trošku škoda, že interakce 
s prostředím (ničení předmětů apod.) 
se omezuje spíš jen na skriptované se- 
kvence, ty jsou ale zase zpracované 
s notnou dávkou preciznosti. Sledovat 
například potopení tankeru nebo vý- 
buch vodní přehrady je opravdu zážitek 
k pohledání. 

Vizuální podoba projektu pochopi- 
elně není u strategií to nejpodstatnější. 
Důležitější je hratelnost, propracovanost 
a zábava — a jejich úroveň se nedozvíme 
dřív, než bude vše hotovo. Naštěstí by- 
chom neměli čekat dlouho; hra Korea: 
Forgotten Conflict by se mohla na trhu 
objevit v posledním čtvrtletí tohoto roku. 

Favel Mondschein 
03G0337 
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a plážích se může- 
te grilovat na slun- 
ci, zpoza stínu palem 


okukovat slečny v plavkách, po- 
píjet (či prožívat) Sex on the Beach — 
nebo si zkusit zasportovat. Praotec 
Čech sice nezakotvil v nejvhodněj- 
ších zeměpisných šířkách pro tyto ra- 
dovánky, počítačové hry nám ale mo- 
hou jeho pochybený orientační smysl 
alespoň částečně vykompenzovat. 
Příznivci plážového fotbálku se napří- 
klad mohou těšit na letošní červen, 
kdy přijde hra Pro Beach Soccer. 


Ačkoli se to Středoevropanům 
a někdejším fotbalovým mistrům Evro- 
py může zdát absurdní, plážový fotbal 
už zdaleka není jen nějakou rekreační 
legráckou, kterou si brazilští milovníci 
kulatého nesmyslu kdysi zpestřovali 
povalování u moře. Od roku 1992 má 
tato mutace svá přesně stanovená pra- 
vidla, národní ligy i světové šampioná- 
ty, vlastní mezinárodní asociaci a — jak 
jinak — i marketingové partnery. Vznik 
první skutečné počítačové hry na dané 
téma pak budiž výmluvným důkazem 
rostoucí popularity tohoto pro nás exo- 
tického sportu. 

Od Pro Beach Soccer nelze očeká- 
vat žádnou realistickou simulaci — vývo- 
jáři z firmy PAM Development nijak 
nezastírají, že půjde o arkádovitě orien- 
tovanou a na ovládání jednoduchou zá- 
ležitost. Hráči za počítačem si tak bu- 
dou moci snadno vychutnat parádní 
nůžtičky, vražedné voleje, artistické ro- 
binzonády a další žonglérské triky, jež 
„plážoví“ fotbalisté s barevným míčem 
na písku a především ve vzduchu pro- 
vádějí. Za každý vydařený artistický 
kousek se dokonce mužstvu započítá- 
vají speciální body. 


„pro beach soccer 


íle napětí: trefí se do míče 


a rozehraje standardní situaci, nebo 


fl uklouzne a odnesou ho na nosítkách? 


Graficky nevypadá Pro Beach Soc- 
cer špatně, i když je škoda, že se zápa- 
sy budou hrát za denního či umělého 
osvětlení jen na čtyřech místech: na 
plážích francouzské Marseille, brazil- 
ského Rio de Janeira, americké Venice 
Beach a thajského Bangkoku. Ze screen- 
shotů můžete sami vidět, jak je všechno 
na hřišti i mimo něj pěkně pestrobarev- 
né, „živé“ a detailní — fotbalisté napří- 
klad nosí chrániče kotníků, sluneční 


Hráči si vychutnají parádní nůžtičky, vražedné 
voleje, artistické robinzonády a další triky. 


Rozdíl mezi klasickým fotbalem 
a jeho „beach“ variantou je podobný ja- 
ko při srovnání s halovou kopanou (její 
simulace vyšla jako poměrně vydařený 
přídavek k FIFA 97). Beach Soccer 
V průměru se na bránu střílí jednou za 
třicet vteřin a za zápas padá v průměru 
jedenáct gólů. To umožňují nejen men- 
ší rozměry hřiště (28 x 37 m), na němž 
ve třech dvanáctiminutových třetinách 
čutají dvě pětičlenná mužstva, ale 
i specifický měkký povrch, kvůli němuž 
míč většinou létá vzduchem, než aby se 
koulel po zemi. Na všechny tyto zvlášt- 
nosti má Pro Beach Soccer pamatovat 
a vše navíc ozdobit přítomností hvězd, 
jakými jsou Eric Cantona, Pascal 
Olmeta nebo Julio Salinas. Hra má totiž 
oficiální licenci BSWW, díky níž se zde 
objeví dvaatřicet národních týmů. S ni- 
mi si budete moci zakopat ve standard- 
ních módech jako přátelák, sezona 
a arkáda, nechybí ani trénink a multi- 
player pro čtyři hráče na jednom PC. 


brýle, čelenky, šátky apod. Můžeme 
ještě doplnit, že i eskamotérské kreace 
hráčů složených ze sedmi tisíc polygo- 
nů vypadají díky motion capturingu 
uspokojivě. Jelikož se plážovému fotba- 
lu přezdívá „soccer highlight show“, 
přijdou ke slovu i laserové efekty, le- 
grační tanečky do bikin oděných roz- 
tleskávaček, komentáře ve čtyřech ja- 
zycích či elektronická zvuková kulisa 
linoucí se z gramofonových pultů vir- 
tuálních diskžokejů. 


E, A. Sevenn 
03G0338 


the elder scro 


Medvědi nevědí, že 
turisti nemaj zbraně. 


vynikající RPG série The Elder 

Scrolls od vývojářů z Bethesda 

Softworks se zhruba před ro- 
kem rozrostla o již třetí díl. Morro- 
wind se povedl na jedničku s hvěz- 
dičkou a díky velkému ohlasu se 
dočkal neméně kvalitního datadisku 
s názvem Tribunal. Ani po dalším 
úspěchu si však autoři nedopřáli za- 
slouženou dovolenou a ihned se vrh- 
li na tvorbu druhého přídavku, rozši- 
řujícího fantastický svět Morrowindu 
o nové území. 


bloodmo 


„Kosti vzhůru!“ 


Stejně jako tomu bylo v případě 7h- 
bunalu, i lokace z nového Bloodmoonu 
budete moci navštívit prakticky kdykoliv 
se vám zachce. Na dokončení příběhu, 
jenž se tentokrát bude točit okolo tajem- 
ného proroctví, samozřejmě budete po- 
třebovat vycvičenou postavu, ale na 
zasněžený Solstheim klidně můžete 
vstoupit i s mlékem na bradě. Na své 
si nyní přijdou hlavně milovníci volného 
prozkoumávání neprobádaného území, 
s řešením složitých problémů se moc trá- 
pit nebudete. Váš hrdina prošmejdí po- 


Bezpochyby největším lákadlem bude pro 
většinu hráčů „znovuzrozená“ lykantropie. 


Severozápadně od starého známé- 
ho Vvardenfellu se nachází ostrov Sol- 
stheim. Kvůli nepříznivým životním 
podmínkám a strachu z vlkodlaků je 
z větší části neobydlen a jen zřídka zde 
narazíte na potulující se lovce z kmenu 
Nordů. Mnohem častěji vám cestu zkří- 
ží smečka hladových vlků či rozzuřený 
medvěd. S trochou smůly se však mů- 
žete dostat i do mnohem větší šlamasti- 
ky. Nespočet dobrodruhů ztratilo onen- 
taci ve sněhové bouři a ti, kteří nezmrzli 
a přežili, vstoupili na místa, jež měla zů- 
stat navždy ukryta. Zkazky o krvežíz- 
nivých vlkodlacích totiž nejsou jen 
pouhými povídačkami na strašení zlo- 
bivých dětí. 


četné jeskyně, dungeony a kobky, nechy- 
bějí ani zamrzlá jezera či husté lesy. 
Bloodmoon zkrátka nabídne zcela jiný 
zážitek než předchozí tituly a zabaví vás 
na dvacet až čtyřicet hodin čistého herní- 
ho času. 

Jakmile doplujete na Solstheim, bu- 
dete se moci stát členem nové těžební 
společnosti East Empire, která zde 
hodlá založit kolonii. Jak budete postu- 
povat hrou, dříve opuštěná osada se 
začne pod vaším vedením rozrůstat 
a zvolna zalidňovat. Nové obyvatele bu- 
de třeba chránit před útoky nebezpeč- 
ných vlkodlaků, a tak se rozhodně ne- 
budete nudit. Bezpochyby největším 
lákadlem bude pro většinu hráčů „zno- 


vuzrozená“ lykantropie, s níž jste se na- 
posledy mohli setkat ve slavném Dag- 
gerfallu. Pokud vás kousne vlkodlak, 
můžete se nakazit a stát se jedním 
z nich. V tu chvíli budete podléhat no- 
vému řádu a čeká vás temné dobro- 
družství, na které jen tak nezapomene- 
te. Zvyknete si na pravidelné změny 
podoby, získáte nové schopnosti a boje 
s vyděšenými lidmi se stanou vaším 
denním chlebem. 

S novým prostředím samozřejmě 
přicházejí i další nepřátelé, a tak se krom 
vlkodlaků utkáte například s vlky, med- 
vědy, mrazivými trolly, obojživelnými 
Horkery, nemrtvými Draugry či ledovými 
válečníky jezdícími na bojových kancích. 
Nechybí ani spousta nových zbraní, br- 
nění a předmětů. Nabízejí se speciální 
lovecké meče, sekyry, luky či zbroje vy- 
tvořené z těl ulovených zvířat. Nutno po- 
dotknout, že takový ohoz z pořádného 
medvěda vypadá vskutku famózně. Na 
své si ostatně přijdou i alchymisté, jimž 
autoři nabídnou rostlinu produkující no- 
vou ingredienci — holly bernes. 

Přestože bude Bloodmoon obsaho- 
vat přibližně stejné množství postran- 
ních guestů jako starší Tribunal, díky 
zmiňované volnosti strávíte v jeho spo- 
lečnosti mnohem více času. Lidé z Bet- 
hesdy sázejí na to, že spousta fanoušků 
si nový datadisk pořídí hlavně díky mož- 
né změně ve vlkodlaka, a tak se věnují 
této variantě obzvláště pečlivě. Doufej- 
me tedy, že jejich pilná práce opět při- 
nese ovoce a již brzy se na vlastní kůži 
budeme moci vrhnout do dalšího dobro- 
družství v kouzelné říši Tamriel. 

Petr Prošek 
03G0339 
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"7" omunikace s vývojáři je většinou poměrně obtížná — často se vše 
p“ odehrává jen prostřednictvím PR oddělení, jež vás zahrne hro- 


nl Mu madou klišé, jen aby vás už mělo z krku. Proto si velmi užíváte 
výjimek — skutečných vizionářů, uvědomujících si, že tvoří zcela novou 
formu umění a mají možnost ji ovlivňovat od dětských krůčků. 


Takovým člověkem je napří- 
klad producent britského týmu Sick 
Puppies Andy Severn, © jejich hře 
Ghost Master jste si v GameStaru 
mohli v minulém čísle přečíst pre- 
view, v brzké době se dočkáte i re- 
cenze. Zatím se tedy nechte naladit 
na správnou vlnu rozhovorem s tím- 
to přemýšlivým Britem, který kromě 
hraní také pěstuje bonsaje, píše 
sci-fi povídky a má vlastní sloupek 
na internetovém magazínu o život- 
ním stylu www.liv4now.com. 


nezt L jIne DOC zové hry“ 
Ghost Master byl skutečně 
inspirován mnoha filmy, hlavně sta- 
rými klasickými horory, i když Beet- 
lejuice se asi vryl do paměti scéná- 
ristů nejvíc. Myslím si však, že je na 
hře vidět, jak jsme se snažili paro- 
dovat maximum známých hororů. 
Některé narážky jsou jasné, jiné už 
méně, další jsou skryty a čekají na 


44 ČERVEN 2003 


skutečné hororové fandy. Stačí se 
podívat na názvy některých scéná- 
řů ve hře, a najdete vodítko k naší 
inspiraci, 


+40 
+ ( ? 


J lajl rade) sE 

Být zábavný je o něco těžší, než 
být akční. Dá strašnou práci napsat 
hru, která někoho rozesměje. Vy- 
mýšlet, jak někoho rozstřílíte na ti- 
síc krvavých kousků, nevyžaduje 
takovou dávku imaginace a poprav- 
dě řečeno, asi to není zábavné ani 
vymýšlet. U Ghost Mastera jsme se 
snažili udělat horor co nejveselejší 
a věřte, že jsme se při hraní a testo- 
vání řezali smíchy. 


Hudbu i zvuky dělal Paul Weir, 
což je velmi výrazně talentovaný hu- 
debník. Vybíral herce k dabingu 
a i tam se mu podařilo dosáhnou 
přesně toho, co jsme chtěli. Vymys- 
lel též „gibberish“ (v angličtině ně- 
co jako blekotání), což je řeč, kte- 
rou duchové ve hře mluví. Jinak, 
podle mě, je zvukový design straš- 
ně důležitý, a pokud je udělán od- 
povědně, jednoduše probouzí hru 
k životu. Zkuste si zapnout jakýkoliv 
titul bez zvuku, a hned budete vě- 
dět, o čem mluvím. Hudba a zvuky 
jsou interaktivní, a tím pro celkový 
dojem nepostradatelné. Začíná do- 
cela mile, ale jakmile začne v ce- 
lém domě strašit, naprosto zmrazí 
atmosféru. 


To si budeme rozumět, Podle 
mě osobně totiž skutečně hru nedě- 
lá grafika a historie nám zřejmě dá 
za pravdu. Podívejte se třeba na et- 
ns a řadu jiných starých, ale stále 
úspěšných titulů. Na druhou stranu 
bráno obecně, jsme šťastní, že se 
nám podařilo sladit výborný a origi- 
nální nápad, podporovaný vydaře- 
ným a milým vizuálním ztvárněním. 
Máme osm grafiků, kteří víc jak tři 


roky pracovali na podobě hry a za tu 
dobu ji několikrát změnili, dokud 
neuznali, že lépe to prostě neuděla- 
jí. Zvláštní důraz přitom kladli na 
část práce), které pak nakonec vy- 
tvořilo krásnou strašidelnou atmo- 
sféru. Ale zpátky k vaší otázce. Ne- 
chci moc kritizovat ostatní vývojáře, 
ale ten závod o stále dokonalejší 
grafiku, víc polygonů a lepší světel- 
né efekty se skutečně podepisuje 
na kvalitě celého herního světa. 
V časopisech pak čtete o grafice, 
ale na hry se člověk nemá jen dívat; 
měl by je především hrát. 


No, když teď přiznám, že 
spousta starších her je lepších, bu- 
de to pro mou firmu trochu kontra- 
produktivní a navíc budu vypadat 
jako nostalgická stará páka. Hry 
píšu od roku 1987, takže jsem na 
vlastní kůži zažil mnoho změn. Je to 
všechno o vývoji hardwaru, a když 
se vrátíme k tomu, o čem jsme ho- 
vořili před chvílí, tak i o té grafice. 
Starší hry neměly podporu toho 
fantastického grafického softwaru, 
který se používá dnes. Takže ty 
skutečně dobré mohly stavět jen 
a jen na imaginaci a šikovnosti 
scénáristů. Představivost musel 
dokonce víc používat i hráč, proto- 
že na některých místech grafika 
prostě nestíhala. Jde o to využít 
těchto zkušeností a nenechat se 
oblbnout možnostmi, které dnes 
člověk má. 


Hm, dobrá otázka. Je to umě- 
ní? No, já myslím, že je. Když se tak 
říká filmům, divadlu, románům, tak 
podle mě není důvod neříkat tak 
počítačovým hrám. Samozřejmě, 
že hlavním smyslem her je bavit, 


ale děláme to prostřednictvím vy- 
právění příběhu a vytváření pohyb- 
livých obrázků v takovém jazyce, 
jaký žádná jiná forma umění ne- 
používá. U filmu je to jinak. Je tam 
mnoho víc věcí daných a neměn- 
ných, jde v podstatě o rozpohybo- 
vané statické obrazy a hromadu kli- 
šé. Správný kluk vždycky vyhraje 
a budova pokaždé spadne, i když 
si Smrtonosnou past pustíte pade- 
sátkrát po sobě. Ve hrách sice na- 
bízíme určité možnosti, ale je mno- 
hem víc na hráči, aby odhalil svět, 
který jsme vytvořili, a našel si vlast- 
ní způsob jeho ovládání a nakonec 
iběhu. 


docela snadnou 

Přehlédnu vaši ši jízivost, ale ji- 
nak musím souhlasit. Jo, pracovat 
se hrami je nejlepší věc na světě. 
Když jsem byl programátor, aktivně 
jsem se podílel na tvorbě fantastic- 
kých světů i postav, teď jako produ- 
cent pracuji s celým týmem. Za 
těch posledních pět let jsem zjistil, 
že sledovat celý proces vývoje je 
fascinující a velmi zábavná věc. Po- 
řád musíte velmi opatrně ovlivňo- 
vat, co se děje, a vytvářet dobrou 
atmosféru v týmu. A u Ghost Mas- 
tera jsem si jist, že se nám podařilo 
najít originální koncept, možná do- 
sud nepojmenovaný žánr... který 
teď pojmenujeme, rozvineme ho 
a pořádně na něm vyděláme. 

A abych se vrátil k tomu, jak 
jste naznačoval, že se flákáme. Ne- 
myslím si, že by nás čekaly nějaké 
skutečně nové nápady v oblasti pří- 
běhů (což je podobné u filmu), ale 
spíš ve způsobu prezentace. Za 
chvíli půjde plná hra spustit na mo- 
bilu, palmtopu a časem určitě do- 
jde i k možnosti přímého napojení 
a stimulaci mozku. To se mi moc lí- 
bí, okamžitě bych si to nechal udě- 
lat. Hry budou o mnoho víc epizo- 
dické a jejich obsah bude čím dál 
tím víc podřízen vydavateli, podob- 


ně jako třeba televizní seriály. 
O grafický realismus taky nemám 
strach, protože vždycky bude něja- 
ká další možnost, jak spojit víc pro- 
cesorů a paměti na grafické kartě. 
Ale zajímavější podle mě bude vý- 
voj na poli umělé inteligence okolí 
i postav. Hry totiž zatím naprosto 
postrádají emoční propojení s hrá- 
čem. Často se stává, že člověku je 
prostě jedno, jestli je napůl rozstří- 
lený, hlavně když dohraje misi. Je 
mu buřt, jaké tam je počasí a co se 
tam ve skutečnosti děje. Jakmile 
přijdeme na způsob, jak by pro- 
gram mohl přímo reagovat na sku- 
tečné vlastnosti hráče, změní se ce- 
lý průmysl od základů. 


Che, zajímavá myšlenka. Kvůli 
násilí ve hrách se na tenhle prů- 
mysl leckdo dívá skrz prsty. Připo- 
míná mi to situaci v osmdesátých 
letech, kdy byl trh s videokazetami 
v Británii zavalen béčkovými tituly. 
Šlo hlavně o špatné horory vyrobe- 
né v okamžiku, kdy začala být vi- 
dea víc dostupná. Tvořili je vlastně 
na objednávku výrobců „hardwa- 
ru" — aby podpořili jeho rozvoj. Ná- 
silí a destrukce jsou věci, kterými 
si získáte pozornost mnoha lidí, 
a na tom prostě chce řada vývojářů 
vydělat. 

Ale já nemám nic proti násil- 
ným hrám, pokud je to zábavně 
zpracováno. Baví mě proletět se 
kosmickou lodí a u toho rozstřílet 
pár oblud. A deathmatch je podle 
mě nejlepší věc, jak relaxovat po 
dni prosezeném v kanceláři. 


mi šťastný. 


Ale často jsem šokován tím, že 
si v novinách přečtu pohádku 
o tom, jak se děti daly na cestu zlo- 
činu a násilí proto, že strávily pár 
hodin u počítače. Jak mohou tak 
sprostě říct, že je to problém her? 
Děti si přece vždycky hledaly vzory 
v populární kultuře a často to kon- 
čilo špatně. Z tohohle pohledu 
podle mě není o moc horší hraní 
než sledování všech těch svým 
způsobem násilných animovaných 
filmů, které dětem promítají v ne- 
děli dopoledne, nebo čtení opět 
svým způsobem velmi násilných 
pohádek bratří Grimmů. Myslím, 
že když se našim dětem budeme 
věnovat, tak nám hlavu neustřelí, 
i když budou s kamarády hrát po 
síti Counter-Strike. 


A vy byste dal přednost jaké hře? 

Miluji hry, které jsou bohaté na 
propracované postavy, se kterými 
se setkám. To ovšem nesmí být nic 
ve stylu „jdi někam, udělej něco“, 
protože pak brzo zapomenete, kam 
jdete a co chcete udělat. Postavy by 
hráče nenásilně vedly příběhem 
a chovaly by se podle toho, jaké dě- 
lá člověk chyby a rozhodnutí. 

Mám rád adventury, kde je 
dobře vyvážená dějová část a puzz- 
ly. Naopak nenávidím tituly, které 
jsou obskurní nebo se špatně hrají. 
Ideální program by měl poznat, kdy 
je hráč v nesnázích, a nějak mu po- 
moct. Zároveň to ale nesmí být moc 
jednoduché, protože pak by to ne- 
byla moc velká zábava. Věci, o kte- 
rých teď mluvíme, jsou ještě daleko 
v budoucnosti, ale znám lidi, co ex- 
perimentují s umělou inteligencí 
a mají s tím docela úspěch. Takže 
pořád sním a doufám. Navíc jsem 
v pozici, kdy mohu proměňovat své 
sny ve skutečnost, a proto jsem vel- 
03G0340 
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V tomto čísle: 

Jeho autorský podpis 

v časopise téměř úplně chybí. 
Oč méně ale psal, o to více si 
dělal starosti s konečnou 
podobou časopisu. A že to 
tentokráte bylo o nervy. 


Tento měsíc: 


V tomto čísle: 
Naháněl policisty, chodce 

a mafiány po celém Vice City. 
Když už si myslel, že je vše 
hotovo, začala naopak jemu 
dupat na paty uzávěrka 

s Matrixem. A to chtěl lenošit,.. 


Tento měsíc: 


Na srazu bývalých spoluž 

z gymplu kromě jiného zjistil, 
že většina kamarádů je i po 
těch osmi letech přes všechny 
svatby, rozvody a problémy 
Hra měsíce: v práci stále stejně dětinská 
Blitzkrieg a pubertální. 


Přesvědčil se o pravdivosti 
rčení „stará láska nerezaví“. 
Pustil RPG Arcanum a trávil 
u něj celé večery a hlavně 
noci. Jo, a dal si konečně ty 
klobásky, kvůli kterým se mu 
Libor minule tak posmíval, 


šéfredaktor zúslupce šéfreduktoru 


Odborník na: 


RPG, strategie a cyberpunk 


Odborník na: 
3 8Dakce a 2D lenost 


Hra měsíce: 
Arcanum 


V tomto čísle: 
Kochal se pohledem 

na obrázky z připravovaného 
HalfLifu 2. Už se nemůže 
dočkat, až hra vyjde. 


V tomto čísle: 

Zahrál si Red Faction II nejprve 
na PS2 a pak na PC, aby se 
nakonec jeho hrou měsíce 
stejně stalo Vice City. 


Tento měsíc: 

Konečně mohl za svitu 
hřejivého jarního sluníčka 
vyrazit na kole, aby obhlédl 
stav okolních hospůdek a jejich 
zahrádek, Dokonce se donutil 
ke hraní fotbálku, ovšem 
odneslo to všechno jeho 

Hra měsíce: - zimním spánkem zatuhlé 

Enter the Matrix svalstvo. 


Tento měsíc: 

Řešil problémy převodu 
skenovaného textu ruské 
knihy do elektronické podoby. 
Donutil počítač rozpoznávat 
vše od řečtiny přes turečtinu, 
indonésštinu, svahilštinu až 
po nářečí kmene Zulu, jenom 
ta azbuka pořád odolávala. 
Nakonec texty musel přepsat. 


výtvarný ředitel redaktor 


Odborník na: 


Adventury, akce a konzole 


Odborník na: 


RPG, akce a magii 


Hra měsíce: 
GTA: Vice City 


V tomto čísle: 

Cítil se trošku jako schizofrenik. 
Nejdřív se věnoval špičkovým 
grafickým kartám, procesorům 
a čipsetům — tedy ne příliš 
levným hračičkám — a pak 
radil, jak z počítače vydupat 
hodně muziky za málo peněz. 


V tomto čísle: 

Podařila se mu věc, která na 
první pohled vypadala jako 
naprosto nemožná: vecpat 
informace o dvou tuctech titulů 
představených na letošním 
veletrhu E3 na pouhých šest 
stránek. 


Tento měsíc: 

Jako každý rok v květnu i letos 
se poněkud spálil při jízdě 

se sundanou střechou, Ale 
poučil se a koupil si konečně 
opalovací krém — speciální 
verzi pro motoristy. 


grafik Tento měsíc: 

V předuzávěrkovém shonu se 
jej zmocnil záchvat žravosti. Po 
obědě dostal hlad a objednal 
si dvě bohatě ozdobené pizzy. 
Ke zděšení redakce je 
zlikvidoval na posezení. 


redaktor hardwaru 


Odborník na: 


plýtvání benzmem 


Odborník na: 


vše, co ostatní nechtějí 


Hra měsíce: 
Vietcong 


Hra měsíce: 
GTA: Vice City 
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Bandits: Phoenix. 
V tomto čísle: Big Mutha Truckers 


Když nestihala, brala si 

korektury domů, kde však 

zpravidla okamžitě usnula, BloodRayne 
takže je nedodělané zase vezla 


ráno do práce. Prostě zázrak: Devastation 
Viděly svět a zůstaly netknuté... 
Enter the Matrix 


Tento měsíc: 


jazyková redaktorka Během víkendu na její chalupě 
M © sijeden kamarád o půlnoci Grand Theft Auto: 
Odbornice na: | 


chyby 


- 
nezapomněl, až se ještě více Vice Ci 
rozveselí, ale v 5 ráno se 

Hra měsíce: 7 ototéž pokusil znovu a trochu : 


Proto'Tetris É si poškrábal rohovku. VROCK BB = U 


4 


V tomto čísle: 

V práci se topil v tiskových 
zprávách, po nocích pak 
piloval bojový styl a snažil se 
hackovat Matrix, až se z něj 


l > kouřilo. 
E ně : Tento měsíc: 
a Nenechal si ujít slavnostní 
webmaster opékání růžového selátka 
a orientální břišní tance 
Odborník na: společensky unaveného strýce. 
: Přestože si na maso moc 


nepotrpí, nakonec se porval O 
A a hnky Championship Manager 4 
— nevyhrál. 


a 


Jurassic Park: 
k Operation Genesis 


ha © Medieval: Total War 


—— 


V tomto čísle: | ikin vasi 

Práci za volantem náklaďáku = k g Im skon 

si zpestřoval smíchem nad | 

sbírkou definic o životě | M Baseball 2003 
rednecků. Pak si ověřil datum 


vydání Flight Simulatoru 2004 Port Royale 


a začal se těšit na prázdniny 
víc než dítě školou povinné. Postal 2 


externista Tento měsíc: 


akce 


- 
Konečně prý začal nesměle Red Faction II 
A Odborník na: řešit dlouho odkládané životní 
4 n - 
simůlátoryvdý ware Sony oo en Restaurant Empire 
a We je divné, že na prvním místě 
Hra měsíce: byl výběr nové elegantnější ří 
= 3 
u skdině pro jeho PČ. | X2: Wolverine's Revenge 
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KECENZE 


r the matrix 


„Neboj, babi, tady to známe, Jsou 
tu jen tři be-be-betonový sloupy.“ 


řed několika lety se na plátnech 

kin objevil nyní již kultovní akč- 

ní film Matrix a sklidil obrovský 
úspěch. Bratři Wachowští v něm před- 
stavili fascinující vizi současného svě- 
ta pod absolutní nadvládou strojů, 
o které neměla většina lidstva nej- 
menší tušení... 


Čas plynul a došlo na natáčení dal- 
ších dvou dílů, přičemž v květnu si pro- 
Žil svou očekávanou premiéru The Mat- 
rix Reloaded. A jak už to v herním 
průmyslu bývá, vývojáři se rádi vozí na 
úspěších filmových snímků. Do popředí 
zájmu se tak dostala i nová akce Enter 
the Matrix, která je svým způsobem ori- 
ginální a již od samého začátku mezi 
podobnými tituly vyniká. Dokáží však 


Enter the Matrix je od začátku do konce prošpikován vynikajícími filmovými 
scénami. Většina jich byla natáčena současně s The Matrix Relouded a The Matrix 
Revolutions v Austrálii a Kalifornii a aktéři hry v čele s Jadou Pinkett Smithovou 
(Niobe), Anthonym Wongem (Ghost) a Lachym Hulmem (Sparks) často ztráceli 
přehled o tom, kdy pracují na filmovém Matrixu a kdy na bře. Jada přiznává, že 

o své roli ve hře měla původně dosti zjednodušenou představu « nakonec se musela 
smířit s tím, že natáčí v podstatě další film. Díky tomu v průběhu Enter the Matrix 
zhlédnete několikamilionové efekty, což je v historii herního průmyslu poprvé. 

Ve výsledné o našli zalíbení i samotní herci a rozhodně neskrývají nadšení 
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z toho, že se jejich druhé já 
stalo součástí virtuálního 
světa. I oni si totiž občas rádi 
zahrají: Jada je fanynkou 
Resident Evilu, Hulme rád 
pobíhá po Liberty City v Grand 
Theft Autoa Anthony nedá 
dopustit na klasické arkády 
Terminator: Judgement Day 

a Alien 3: The Gun. 


Příběh je dostatečně akční, 
a obsahuje minimum nudných pasá 


Souboj se strážcem vědmy 
patří k těm obtížnějším. 


4 / 


má spád 
áží. 


Shiny Entertainment dokonale uspoko- 
jit všechny zmlsané hráče? 


Očekávaná hra od tvůrců slavného Sac- 
nifice již na první pohled zaujme svým 
pojetím, neboť se uvedené filmy nesna- 
ží tradičním způsobem kopírovat. Na- 
opak se inspiruje prvním dílem, aby 
mohla rozvést ten druhý, a potěšit tak 
i hardcore fanoušky, kteří díky tomuto 
novému provedení podniknou lákavou 
výpravu do svého oblíbeného prostředí 
na zcela jiné úrovni. 

Enormní zájem vytvořit odrazový 
můstek nové generaci filmových her je 
patrný již na přístupu autorů. Samotný 
nápad a scénář nosili v hlavě bratři Wa- 
chowští po několik dlouhých let a na vý- 
voji se podíleli dokonce i herci filmové- 
ho Matrixu. Tvůrci počítali s tím, že 
všichni potenciální hráči jejich nového 
hitu mají o kultovním filmu s působivým 
Keanu Reevesem v hlavní roli alespoň 


obecné povědomí, takže se nijak nezdr- 
žovali zrekapitulováním klíčových mo- 
mentů děje a naopak kdyby mohli, rov- 
nou by ke hře přibalili i červenou 
pilulku. Přesto se však vstup Matrixu do 
oblasti interaktivní zábavy neobešel bez 
chyb, a ačkoliv se to po prvních pár mi- 
nutách ve společnosti hlavních hrdinů 
zdá neuvěřitelné, mohl být ještě mno- 
hem lepší. 

Enter the Matrix volně navazuje na 
první díl Matrixu a začíná krátce po 
událostech animovaného filmečku The 
Last Flight of the Osiris ze séne The 
Animatrix. Posvátné město Sión, lidské 
útočiště a jediná naděje na vítězství nad 
miliony nelítostných strojů, je v ohrože- 
ní. Musíte se vydat do Matrixu, najít zá- 
znam vypovídající o nebezpečí v podobě 
tisíců Sentinelů a podniknout potřebné 
kroky. Jako zásahový tým je vybrána po- 
sádka nejrychlejší lodi Logos v čele 
s tvrdohlavou kapitánkou Niobe. Je tře- 
ba proniknout na poštu a získat posled- 


Io 


„Netvař se tak kamenně, 
nebo ti jednu vlepím 


Enter the Matrix volně navazuje na první díl 
Matrixu a začíná krátce po událostech jedné 
z částí animované série The Animatrix. 


ní zprávu z lodi Osiris. Tento úkol ale již 
vězí i na vašich bedrech — pokud zkla- 
mete, Sión padne, stroje zvítězí a lidé 
jim budou nadobro sloužit jako zdroj 
energie. 


Hned na začátku budete uvítání pouta- 
vou filmovou sekvencí se skutečnými 
herci. Kboji stvořená Niobe s parťákem 


KED VÁVA Ac bs 
Při počátečním výběru postavy vás če 
rozhodnutí, Volba kapitánky Niobe či 
zbraňového experta Ghosta je nevratná a platí 
pro celou hru. Nejde pouze o rozdílný vzhled, 


SPKVCE 


ká nelehk: 


kdy je Niobe samozřejmě o poznání přitažlivější, 


ale oba profesionální zabijáci ovládají rovněž 
mírně odlišný bojový styl. Svým zaměřením 
dále ovlivňují i průběh hry a v závislosti na 
svých schopnostech se dostávají do různých 


situací, Při zběsilých automobilových honičkách 


se v roli Niobe ujmete řízení, zatímco Ghost má 


Ghostem a operátorem Sparksem si ve 
filmu zahrají pouze druhořadé role, ale 
ve hře budou excelovat během dalšího, 
zhruba hodinu dlouhého snímku, serví- 
rovaného v průběhu celého adrenalino- 
vého dobrodružství. Zajímavým prvkem 
je vzájemné propojení Enter the Matrix 
a The Matrix Reloaded, jež dohromady 
vytvářejí dokonalý celek. K pochopení 
hry naštěstí není nutné zhlédnout film — 


možnost pouze likvidovat dotírající protivníky. Podobně tomu je i v závěrečné lokaci, kdy se Niobe 
jako kapitánka ujme řízení Logosu, a i když může střílet, mnohem větší důraz je kladen na rychlé 
prolétání tunely. Ghost se naopak zaměřuje na likvidaci zepředu i zezadu útočících Sentinelů. 
Rozdíly postav nejsou patrné pouze v doplňkových misích, ale projevují se i v dalších částech hry. 
Například Ghost se několikrát ujme své oblíbené odstřelovací pušky, aby mohl krýt zasahující Niobe, 
upřednostňující blízký kontakt s nepřáteli. Dočkáte se tak i různých in-game animací a několika 
filmových sekvencí. Zkrátka a dobře, Enter the Matrix je jednou z mála her, jež se vyplatí projít 
minimálně dvakrát. 


„Uděláme éro...“ 


a platí to i obráceně. Ale pokud 
tak učiníte, váš zážitek z nového 
Matrixu bude mnohem silnější. 

Příběh je dostatečně akční, má 
spád a obsahuje minimum nudných pa- 
sáží. Filmové záběry plynule přecházejí 
v in-game animace a navzájem se dopl- 
ňují. Jedinou vadou na kráse může být 
absence klasického závěru hry, kde je 
vyzdvihováno spíš propojení s filmem. 
To vám však bude vadit jen chvilku po 
dohrání a rychle se s tím smíříte. 

Počátečním výběrem © postavy 
(Ghost či Niobe) si v podstatě zvolíte 
průběh celé hry. Oba rebelové se totiž 
neliší pouze vzhledem, ale používají 
různé bojové styly, a jejich odlišné spe- 
cializace je v mnoha částech hry rozdě- 
lí a uvrhnou do jiných situací. S Ghos- 
tem se dokonce setkáte s krásnou 
Trinity, ale víc vám už neprozradíme. 

Rozhodně vám doporučujeme pro- 
jít hru za obě hlavní postavy, neboť až 
poté zhlédnete většinu toho, co pro vás 
autoři připravili. I přesto však musíte 
počítat s tím, že vám některé věci unik- 
nou. Drobný neúspěch na začátku jed- 
né kapitoly dokonce nevede k ukončení 
a následnému nahrávání. Příběh se 
místo toho posune vpřed a pokračuje 
dále — hlavní postava je jen mírně roz- 
rušená, že jí něco uniklo. Díky automa- 
tickému ukládání po poměrně krátkých 
úsecích se však kdykoliv můžete vrátit 
a vyzkoušet si určité pasáže znovu, což 
budete s chutí činit i dále po dokončení 
celé hry. Nemusíte se však bát, že bys- 
te nezvládali — na výběr jsou tři stupně 
obtížnosti a v průběhu hry budete bom- 
bardováni naučnými poznámkami ke 
všem různým akcím. 


Enter the Matrix je rozdělen na dvanáct 
lokací, ve kterých budete ve third per- 
son pohledu převážně bojovat, ale ne- 
uniknete ani tolik obávaným automobi- 
lovým honičkám a průletům temnými 
kanály skutečného světa. Jak jsme 
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předpokládali, poslední dva zmiňova- 
né módy — považované spíše za dopl- 
něk a zpestření — celkovou kvalitu hry 
spíš snižují, než aby jí pomáhaly. Přesto 
však musíme přiznat, že dopadly lépe, 
než jsme původně čekali. Vesměs totiž 
jde o rychlé projíždění ulicemi a kličko- 
vání mezi dotěrnými policisty či agenty 
nebo o překotný úprk před spoustou 
Sentinelů, který skončí dříve, než se 
dokážete pořádně rozkoukat. Škoda 
jen, že pilotování a obsluhování palub- 
ních systémů Logosu je náplní posled- 
ní mise, kdy máte mnohem větší chuť 
na zcela odlišný závěr ve velkém kung- 
-fu stylu. Potyčky jak tváří v tvář, tak 
i s pomocí úctyhodného množství střel- 
ných zbraní, mezi nimiž nechybí ani od- 
střelovací puška či vrhač speciálních 
plynových granátů, jsou totiž tím nej- 
lepším z celé hry. 

Na poště, ve stokách, na střechách 
domů, na letišti, v mrakodrapu, v Čín- 
ské čtvrti a dokonce i v prostoru mezi 


Matrixem a reálným svě- 
tem budete čelit zástupům 
policistů, speciálních jednotek a agen- 
tů, kteří se vás budou snažit zneškodnit. 
Občas vám nezbude nic jiného než zbě- 
silý úprk, ale většinou se mnohonásob- 
né přesile statečně postavíte a nejed- 
nou budete dokonce tahat z průšvihu 
vlastního parťáka. 

Abyste měli šanci proti hordám po- 
měrně inteligentních nepřátel, kteří se 


Není nad pořádnou rozcvičku... 


činit donekonečna, jelikož s vyšším 
stupněm obtížnosti se množství „Focus“ 
rychleji vyčerpává a velmi pomalu do- 
plňuje, což ostatně platí i pro životní 
energii. 


Nadšení a vystřízlivění 

Bezpochyby nejzajímavější na všem je 
již zmiňovaná široká škála speciálních 
chvatů, přičemž k jejich zvládnutí po- 
třebujete pouze směrové šipky, kláve- 


Potyčky jak tváří v tvář, tak I s pomocí 
střelných zbraní jsou tím nejlepším z celé hry. 


schovávají, kryjí a navzájem spolupra- 
cují, využijete speciálního „Focus“ mó- 
du, známého již ze hry Max Payne jako 
„bullet time“. Při jeho aktivaci dojde ke 
zpomalení toku času, mírnému rozma- 
zání obrazu, prohloubení okolních zvu- 
ků, a hlavně zpřístupnění mnoha akro- 
batických kousků a chvatů. V tu chvíli 
přesněji střílíte i lépe bojujete a bez vět- 
ších problémů zvládnete i početnou 
skupinku ozbrojených specialistů, kteří 
by vás za normálních okolností rozstří- 
leli na kusy. Můžete dokonce uhýbat le- 
tícím kulkám, neboť zřetelně vidíte je- 
jich letovou dráhu. Naštěstí tak nelze 


su pro „Focus“ a tlačítka na úder, kop 
a akci. Vámi ovládaná postava tak díky 
různým kombinacím provádí efektní 
zásahy v podobě lámání vazu, vykopá- 
vání zbraní, doslova pohazování si 
s nepřítelem, vybíhání po stěně, odrá- 
žení atp. Kamera si automaticky vybírá 
nejblíže stojícího protivníka a zaměřu- 
je se na něj, přičemž ve většině přípa- 
dů neztrácíte povědomí ani o ostat- 
ních. Pravda, všechno není ideální 
a i výhled se občas zamotá, ale pokud 
kvůli tomu nepřehlédnete nějakou 
průrvu v zemi, do níž byste spadli, ne- 
ní to nijak osudné. 


== 


=== 


== 


=== 


Zatímco pohyby jsou jedním slovem 


„Žádný strach, i tebe ozdobím dřevě 


úžasné, celkové prostředí je ve většině lokací 
strohé, nevýrazné a téměř nedostačující. 


huckování 


Zajímavým zpestřením akčně zaměřeného 
Enter the Matrix je hackování. Pro dokonče- 
ní hry sice není nezbytné, ale stejně jako 
akční souboje vás tato na první pohled jed- 
noduchá záležitost dostane. Není nic lákavěj- 
šího, než se stejně jako Neo ve filmu nabou- 
rat do Matrixu a navázat spojení s Trinity, 
Morpheem, Sparksem a dalšími. Pomocí jed- 
noduchého dosovského příkazu získáte pří- 
stup do několika adresářů a můžete začít 
pátrat po skrytých heslech, umožňujících 
vstup na další disky, kde se nachází spousta 
informací o postavách, mapách, zbraních 

a vozech. Prostřednictvím této funkce si na- 
víc můžete přehrávat všechny vynikající fil- 
mové sekvence nebo aktivovat cheaty, a po- 
kud budete úspěšní, jistě oceníte i možnost 
přidávat si do vybraných levelů zbraně nebo 
zpřístupňovat skryté lokace a funkce. Láká 
vás Sparksův speciální tréninkový level nebo 
snad Niobe s nabroušenou katanou? 


Boje mají správný matrixovský ná- 
dech a zasloužily by si jedničku s hvěz- 
dičkou. To ovšem bohužel nic nemění 
na tom, že časem upadají do stereoty- 
pu. Střety se skupinkami federálů totiž 
nepřinášejí nic nového a po úžasných 
soubojích s tajemnými Programy, je- 


jichž existenci v Matrixu lze ukončit 
pouze hbitým vbodnutím dřevěného ko- 
líku do srdce, se neubráníte pocitu, že 
se Enter the Matrix mohl dostat ještě 
o stupínek výše. 

Podobné je to bohužel i s vizuálním 
zpracováním. Zatímco se motion captu- 
ring opravdu povedl a pohyby (kromě 
komického lezení po žebříku a šplhání) 
jsou jedním slovem úžasné, celkové 
prostředí je ve většině lokací strohé, ne- 
výrazné a ve srovnání s ostatními sou- 
časnými akcemi téměř nedostačující. Je 
nepochopitelné, proč autoři věnovali to- 
lik úsilí extrémně detailním hlavním po- 
stavám, když se například neobtěžovali 
vytvářet odlišné obličeje u policistů. 
Přimhouříte-li obě oči, budete i s grafi- 
kou spokojeni, ale opět to mohlo být 
o třídu lepší. Opomenout nelze ani pro- 
blémy v podobě problikávání textur, 
které vesměs řeší až první vydaný 
patch. Situaci zachraňuje vynikající 
soundtrack a povedené namluvení 
hlavních postav skutečnými herci. 

Enter the Matrix je zkrátka nejroz- 
poruplnější hrou poslední doby. Nabízí 


j : z 
Neo si rád hraje na Supermana £ 


poměrně krátký singleplayer, doplně- 
ný skvělým zpestřením v podobě hac- 
kování do Matrixu, neobsahuje podpo- 
ru multiplayeru a přes všechny 
vynikající prvky se neubránil ani něko- 
lika závažným nedostatkům. I přesto 
jej však s klidným srdcem můžeme do- 
poručit každému fanouškovi akčních 
her. Kvůli zmiňovaným chybám se En- 
ter the Matrix sice do naší top-ten ne- 
dostane, ale přesto servíruje silný akč- 
ní zážitek, na který budete díky 
efektním soubojům a úžasné atmosfé- 
ře jen těžko zapomínat. 
Petr Prošek 
03G0341 


game.com 


Výrobce: Shiny Entertainment « Vydavatel: Atari « Minimální konfi- 
gurace: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 4,3 GB, 3D karta 32 MB 
* Doporučujeme: CPU |,2 GHz, 256 MB RAM, HDD 43 GB, 3D 
karta 64 MB « Multiplayer: ne « Internet: www.enterthematrix- 


ú 
»ciálními jednotkami 


se neobejdou bez efektních triků 


Povedená third person akce 
s úžasnou atmosférou. Nevyhnulo se 
jí všuk několik nedostatků, které jí 
znemožňují vstup do dvorany slávy. 
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and theft auto: 


( pak se ukázalo, že ač- 


hutnější. To je na data- 


nehovoří. Prostě to je 


Už od chvíle ohlášení 


Vice City se spekulovalo 
o tom, jestli se bude 


koliv j jsou změny spíš 


disk nějak moc. Stačí 
to ale na „čtyřku“? 
Těžko říct. Každopádně 
tvůrci o svém díle jako 
o běžném pokračování 
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ostalgie je hrozná věc. V na- 

šich krajích jsme sice osmde- 

sátá léta prožívali trochu jinak 
než lidé na Floridě — v mrazu jsme 
cinkali svazky klíčů, například — ale 
i tak musíme při pohledu na nový díl 
série Grand Theft Auto zamáčknout 
v oku slzu. Jó, to byly tenkrát časy... 


Zločinci nemají zrovna nejlehčí ži- 
vot — všechny ty krádeže, střílení, útěky 
ze žalářů a testování betonových pla- 
veckých ploutví je stojí nemalé fyzické 
i psychické úsilí. A někdy i život. Přesto 
jim při pohledu na dílka společnosti 
Rockstar musíme závidět. Ne ty hroma- 
dy peněz, krásných žen, rychlých aut 
a policistů v patách, ale bezstarostný 
život, ve kterém účel světí prostředky 
a trpký dnešek je jen ouverturou pro 
rozmařilý čas budoucí. Grand Theft Au- 
to je prostě navzdory bezuzdnému nási- 
lí, stovkám mrtvých a zahradním bazén- 
kům plným krve roztomilá pohádka, 
kterou si necháváme vyprávět na dob- 
rou noc již pěkných pár let. A kam že 
nás zavede tentokrát? 


Oproti minulému dílu se přeneseme 
v místě i čase — podíváme se do slunné- 
ho Vice City osmdesátých let. Není žád- 
ným tajemstvím, že jeho předlohou bylo 
floridské Miami (dokonce i některé bu- 
dovy byly vytvořeny podle reálných 
předloh), které proslulo jako ráj zhýčka- 


Po práci legraci. Proč si 


nezajít do baru na panáka? 


Tos přehnal, kámo — ta je 


moje. Motorka i ta žába.“ 


Vžijete se do role mafiána hledajícího 
své štěstí ve světě šalby, klamu a zrady. 


ných turistů, drogových baronů a jiného 
zbohatlického neřádu. Tvůrci vzali vše, 
co dělá toto město tím, čím je, vydestilo- 
vali to, zahustili, trošku okořenili... 
a vzniklo Miami na druhou: Vice City. 

Kdo od čerstvého GTA čeká po- 
chmurnou atmosféru, na ostří nože hna- 
nou zápletku a nervy drásající průběh, 
ten by se měl raději poohlédnout po ně- 
čem jiném. Vždyť máme osmdesátá lé- 
ta, člověče, a je tady věčný léto! Tak klí- 
dek, dej si teguilu, projdi se po bulváru, 
vychutnávej slunce na tváři a hoď sta- 
rosti za hlavu. Pij život plnými doušky, 
svět ti leží u nohou! A jestli ne, tak brzo 
bude. Stačí chtít. 

Takové je Vice City. Dynamické 
a přesto uvolněné, zuřivé a zároveň 
svým způsobem laskavé, plné drog, za- 
bíjení a soukromých válek — a pochopi- 
telně jemného sarkastického humoru. 


Co se ale samozřejmě nezměnilo, je 
ústřední myšlenka. Séne Grand Theft 


Auto nám vždy ukazovala boj se zloči- 
nem z té druhé stránky, a tak se i tento- 
krát vžijete do role mafiána hledajícího 
své štěstí ve světě šalby, klamu a zrady. 
Tommy Vercetti je napohled sympatic- 
ký, byť trošku nedůtklivý muž, na kte- 
rém by málokdo poznal, že si odkroutil 
pěkných pár let v chládku a teprve ne- 
dávno se vrátil ke své „rodině“ v Liberty 
City. Ale on to skutečně není žádný sva- 
toušek, a tak si právě jeho vybral jeho 
šéf Sonny k uskutečnění jisté finanční 
transakce. Tommy tedy odjíždí do Vice 
City se dvěma kufříky naditými použitý- 
mi bankovkami, aby je vyměnil za dvě 
podobná zavazadla — ovšem plná pra- 
vého kolumbijského sněhu. 

Co zpočátku vypadalo jako jedno- 
duchá prácička na jedno odpoledne — 
potřást si rukama, přesvědčit se o kva- 
litě zboží, provést výměnu a rychle do 
baru na panáka — se ukázalo být osudo- 
vým zvratem v celém jeho životě. Pře- 
dávku totiž překazila tlupa ozbrojenců, 
která jen tak mimochodem provrtala sa- 


s košile, bílý oblek od Armaniho 
to je teda spojení... 


W 055 V 100 


Úměrně s hloubkou příběhu 
narostl i počet animovaných sekvencí. 


gta: san andreus 


Už teď se všichni nemohou dočkat, až 
v Rockstaru dokončí další díl Grand Theft 
Auto, jenž se nejvyšší pravděpodobností bude 
odehrávat ve městě Sm Andreas. Bylo by to 
logické — v úplně původním GTA totiž byla 
tři města: Liberty City, Vice City a právě San 
Andreas. Do prvních dvou jsme se v minu- 
lých dvou dílech vrátili, takže zbývá jen to 
poslední. Otázku však zůstává, kdy a pro ja- 
kou platformu hra vyjde (že se na ní pracuje, 
nikdo v Rockstaru nepopírá). Jsou dvě mož- 
nosti: buď to bude příští rok pro PS2, nebo 
v roce 2005 pro PS3. V tom případě bychom 
© se možná mohli konečně dočkat i multiplaye- 
ru. Hmmm... 


mopaly těla většiny přítomných. Tom- 
mymu samozřejmě ne. A protože bez 
drog nebo peněz nemůže jít svému šé- 
fovi na oči, rozhodne se zůstat a zjistit, 
kdo za to může. Snad nic nezkazíme 
prozrazením, že osnování pomsty je jen 
takový malý prolog k celému ději. Náš 
antihrdina se totiž rozhodne, že se mu 
zpátky do deštivého Liberty City vlastně 
ani moc nechce, a místo toho se pokusí 
stát se nejmocnějším mužem ve virtuál- 
ním Miami. Párty může začít. 


Stará láska nerezaví 

Před vašima očima se začíná rozvíjet 
tradiční gangsterský příběh plný intrik, 
krásných žen, šílených plánů na zbohat- 
nutí a ještě šílenějších honiček. Nebu- 
deme dodávat: „na jaký jste z GTA 
zvyklí“, protože takhle výraznou, propra- 


covanou a hlavně promyšlenou dějovou 
linii neměl dosud žádný z vydaných dí- 
lů. Sem tam nějaký ten překvapivý 
zvrat, dokonale vykreslené charaktery 
jednajících postav, gradace atmosféry, 
zajímavé rozuzlení — zkrátka mafiánský 
film jako víno. 

V tuhle chvíli je ovšem na místě 
zbystřit pozornost. Není náhodou prav- 
da, že pořádný příběh nelze vyprávět ji- 
nak než lineárním způsobem? Jak vid- 
no, tak to už neplatí. Autorům se 
podařilo vyladit všechny nuance scéná- 
ře tak, aniž by museli vyškrtnout to nej- 
lepší z celého Grand Theft Auto — na- 
prostou volnost rozhodování. I tentokrát 
se tedy můžete projíždět či procházet 
po městě, kam vás nohy a kola zane- 
sou, přijmout libovolný úkol z aktuální 
(a většinou docela bohaté) nabídky, hle- 
dat tajné balíčky, provádět kaskadérské 
kousky, snažit se o splnění krvavých 
„rampage“ nebo se třeba jenom vozit 
v taxíku, sanitce, policejním autě či ji- 
ném speciálním vozítku a vydělávat si 
na živobytí „poctivou prací“. 

A pokud vás tohle všechno omrzí 
a chtěli byste si užít trochu nefalšované 
akce, stačí si v krámku nakoupit co 
nejvíc zbraní, vyjít na ulici, vyprovoko- 
vat rvačku, začít střílet a počkat, až při- 
jede první policista. Toho rozsekejte 
na kousky, což přiláká další posily. Vy- 
řiďte si to i s nimi — a už to jde ráz na 
ráz. Zátarasy, FBI, speciální jednotky, 
armáda... Ráno se proberete v nemoc- 
nici či ve vězení a můžete do toho jít 
zase nanovo. 


Kamera, klapka, jedem 
Úměrně s hloubkou příběhu narostl 
i počet animovaných sekvencí — ze tři- 
ceti minut na téměř půl druhé hodiny. 
Jsou dokonale nadabované a „narežíro- 
vané“, dokonce ani animace postav (na 
rozdíl od těch na ulici) nepůsobí nijak 
toporně či přehnaně. Mluvené slovo je 
v naprosté synchronizaci s pohyby rtů, 
tónu hlasu zase plně odpovídá mimika 
obličeje. O to větším (nepříjemným) 
překvapením je úroveň grafiky. Textury 
jsou sice vcelku kvalitní, ale ty posta- 
vy... Místo rukou neohrabané lopaty, 
nohy v podobě dvou do sebe zapuště- 
ných kvádrů — zkrátka modely postav 
mají v animacích stejně polygonů jako 
přímo ve hře. Jenže je něco jiného, když 
je kamera zabírá z několikametrové 
vzdálenosti a když je vidíte v detailu. 
Vice City bohužel dává výrazu „ostře ře- 
zaná tvář“ zcela nový rozměr. Ale uznej- 
me, že to je jen jedna z mála chybek, 
kterou lze na této hře najít. 

Při samotném pohybu po městě si 
ovšem na vizuální zpracování moc stěžo- 
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vat nejde. Je sice jednodušší než u jiných 


do Vice City se ně 
bl i autor této re 
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jsou tu na denním pořádku (š 
uva než televize 


titulů, ale budme k sobě upřímní. Je to 
opravdu tak podstatné? Komu nestačí 
odlesky na kapotách aut, impozantní vý- 
buchy, poletující suché palmové listy, 
střídání dne a noci, zajímavě zpracovaný 
déšť a nádherně rudý západ slunce, ten 
by asi nebyl spokojený s ničím. 


Motorovku, nebo katanu? 
Samotný engine hry sice moc velkými 
změnami od dob Grand Theft Auto III 
neprošel, ale o to více novinek se obje- 
vilo všude jinde. Místo původních pa- 
desáti vozidel jich je zde více než sto 
a jsou mezi nimi takové lahůdky jako 
různé motorky (jízda po zadním kole 
má své kouzlo), motorové čluny a vrtul- 
níky — na ty všechny se samozřejmě ne- 
budete jenom koukat, ale máte možnost 
do nich usednout a sami je řídit. Výraz- 
ně se rozrostl i zbraňový arzenál. U kaž- 
dého typu zbraně máte na výběr několik 
různých kousků — ať již se jedná o pisto- 
le, brokovnice, samopaly, odstřelovač- 
ky nebo útočné pušky. Nechybějí ani 
granáty, plamenomet, bazuka a další 
předměty hromadného ničení. Časem 
ale zjistíte, že ani osobnější přístup k li- 
kvidaci protivníků není k zahození, a ob- 
líbíte si třeba šroubovák, katanu nebo 
motorovou pilu. (Že by někdo natočil 
film Vice City Chainsaw Massacre?) 
Zajímavou novinkou je také mož- 
nost střílet za jízdy — z motocyklu dopře- 
du, z auta do stran. Ideální pro chvile, 
kdy se nechcete při přestřelce zdržovat 
vystupováním. Konečně také nejste ve 
vozidle přikováni do chvíle, kdy zastaví- 
te, takže můžete v libovolný okamžik vy- 
skočit. Tato úprava se vám může hodit, 
pokud chcete nadělat paseku v nedale- 


E 


Jeden z vašich kontaktů ve Vice City — Kent Paul, Obšourník, že 
mu není rovno. Ne že bychom s ním v tomto případě nesouhlasili 
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Různé rezidence, 


Hezké autíčko, že? Myslíte, že by se 
vám mohlo hodit? Tak na to vemte jed 


hotely, bary, kluby 
a obchody si můžete prohlédnout i zevnitř. 


ko stojícím hloučku protivníků nebo 
když zjistíte, že se nezadržitelně řítíte do 
vody. Plavat jste se totiž pořád ještě ne- 
naučili (komplexy nejsou na místě, na 
hladině se neudrží žádný z obyvatel Vice 
City; náš test na přístavním molu to pro- 
kázal více než dostatečně). 


Život v každém kousku 

Hned na první pohled si také všimnete, 
že celé město je tak nějak živější. Lidé 
spolu na ulicích hovoří (byť beze slov), 
auta bourají i bez vašeho přičinění, tu 
a tam někdo srazí chodce, policisté 
pronásledují zlodějíčky — už to zkrátka 
není ono poněkud sterilní prostředí 
z předchozího dílu. Byli jsme například 
svědky kuriózní scény, kdy jedna žena 
napadla na ulici druhou a začala klasic- 
ká rvačka. Vložil se do ní muž prochá- 
zející kolem, na což obě dámy zareago- 
valy kapku nečekaně — společnými 
silami zahnaly vetřelce na útěk. Až poté 
pokračovaly v bitce mezi sebou. 
chodců, jízda na motorovém člunu 
a další věci, o nichž jsme se zmínili, si- 
ce výrazně vylepšují hratelnost, ale 
svým způsobem se jedná vlastně jen 
o kosmetické změny oproti předchozí- 


mu dílu. Vice City však přináší i něco 
navíc — něco, na co jsme tak dlouho če- 
kali: interiéry budov. Přístupné samo- 
zřejmě nejsou všechny stavby, hlavní tě- 
žiště hry pořád spočívá v akci na ulicích 
města. Ale různé rezidence, hotely, ba- 
ry, kluby a obchody si můžete prohléd- 
nout i zevnitř. A nejen to. Ve Vice City 
jste přece proto, abyste se stali nejmoc- 
nějším zloduchem ve městě, vzpomíná- 
te? Takže co by to bylo za mafiánský ži- 
vot, kdybyste nemohli tyto nemovitosti 
skupovat? 

Valná část z dostupných budov 
slouží jen jako jakési záchytné body — 
můžete si v nich uložit pozici mezi mise- 
mi. Že to je málo? Dobrá, co autosalón 
se spoustou volných garáží, ve kterých 
si můžete střádat své plechové miláčky 
na horší časy? Nebo je libo striptýzový 
klub, kde budete mít polonahou taneč- 
nici jen pro sebe? Pořád nemáte dost? 
Dobrá, zkusíme něco lepšího. Nechcete 
si tisknout vlastní peníze? Tiskárna ve 
městě je, takže není problém... 


Není kam pospíchat 

Ačkoliv je Vice City obrovsky hratelné 
a zábavné, nejlepší je na něm něco úpl- 
ně jiného: za své peníze dostanete mno- 


gla v obrazech 


První díl série Grand Theft Auto spatřil svět- 
lo světa roku 1997. Okamžitě po svém vydání 
učaroval milionům hráčů po celém světě — 
vynikající kombinaci brutality a zábavnosti 
odolal jen málokdo. Dnes by se mohlo použité 
izometrické zobrazení zdát zastaralé a mezi 
špičku nepatřilo ani tehdy. Po stránce hratel- 
nosti však bylo GTA nepřekonatelné. 
Pokračování vyšlo až o dva roky později — 

v září roku 1999. Herní systém zůstal téměř 
beze změn, což bylo pochopitelně dobře. 
Výrazně se však zlepšilo grafické zpracování. 
Kamera sice i nadále snímala vše z ptačí 
perspektivy, ale dočkali jsme se konečně růz- 
ných vizuálních efektů a vyššího rozlišení. 
Třetí díl série GTA se na pultech obchodů ob- 
jevil za další dva roky, v říjnu 2001 — ovšem 
pouze ve verzi pro platformu PS2. Pécéčkáři 
si museli počkat další půlrok. Ale vyplatilo se 
to. Hra se přenesla do 3D, kamera se přesu- 
nula do third person perspektivy a brutalita 
se dostala do nových dimenzí. Moralisté bled- 
li, ostatní si mnuli ruce. 


hem víc zábavy, než na kolik jste u ji- 
ných titulů zvyklí. Každá mise je jiná než 
ty předchozí a nikdy nemáte pocit, že 
tohle jste přece dělali už desetkrát. 
Tvůrci přitom odhadují herní dobu až 
na osmdesát hodin, což je v akčním 
žánru skutečně rarita. Dle našich pro- 
počtů je sice možné se na konec pro- 
pracovat již za čtvrtinu tohoto času, ale 
pouze v případě, že jdete výhradně po 
příběhové linii a nevšímáte si tuctů ved- 
lejších misí. Na druhou stranu, pokud si 
chcete užívat volnosti a jen tak se pro- 
jíždět a objevovat skrytá zákoutí, jezdit 
s požárním autem nebo chytat jiné zlo- 
čince, vydrží vám nejnovější Grand 
Theft Auto mnohem déle. 

Musíte také počítat s tím, že hra je 
vcelku přístupná amatérským modům, 


Say goodnight, Mr. Diaz 


Nahrazovat devět hodin výběru nejlepších 


Zabavuji vůz jménem zločinecké or 


tohoto města. Vystupte si a pokra 


ká 


before thé mission, ends; 


Fe f sn 
Mod V ona o retirn to, a police vehicle 


předtím. Možná ještě o něco brutálnější. 


skladeb osmdesátých let zavání rouhačstvím... 


takže dříve nebo později se začnou 
objevovat různá vylepšení — ať již to bu- 
dou auta, skiny hlavní postavy, budovy 
nebo třeba soundtrack. Nedokážeme si 
ovšem představit, proč by někdo po- 
sledně jmenovanou změnu dělal, proto- 
že nahrazovat devět hodin zdejšího vý- 
běru nejlepších skladeb osmdesátých 
let zavání rouhačstvím... 


Nebudeme se vám snažit namlouvat, že 
Grand Theft Auto: Vice City je naprosto 
dokonalá hra. Není. Grafika tak úplně 
neodpovídá standardům, na něž jsme 
na PC zvyklí, engine pracuje výhradně 
jen s těmi objekty, které jsou zrovna ve 
vašem zorném úhlu, a ještě navíc je vy- 
kresluje poměrně pozdě, a některé prv- 
ky ovládání — například střelba z jedou- 
cího auta — vám hrozí zavánočkováním 
prstů. Když ale přijmete za své, že se ne- 
jedná o realistický simulátor zločinu, 
nýbrž o stylovou arkádovou akci, a když 


si zvyknete na zdejší volnost zpracování 
(proč pořád plnit příběhové mise, když 
si můžete zkusit rampage a najít pár ba- 
líčků), zjistíte, že se nedokážete odtrh- 
nout od monitoru. A že se odtrhnout 
vlastně ani nechcete — ačkoliv za oknem 
svítá a vy byste se měli začít chovat zase 
jako řádní, zákonů dbalí občané. 

Favel Mondschein 


03G0342 


www.gtavicecity.com/pc 


Výrobce: Rockstar Games « Vydavatel: Take 2 Interactive * 
Minimální konfigurace: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 
915 MB, 3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,6 GHz, 256 MB 
RAM, HDD 1,55 MB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne * Internet: 


Velice zábavná gangsterka, 
která ve všech ohledech překonala 
svého předchůdce. 
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onvoj se dřevem do Port au Prin- 

ce právě vyrazil, v Havaně jsme 

pro nové osadníky už obydlí při- 
pravili a kapitán válečné flotily si po 
posledním dýchánku s piráty dopřává 
zaslouženého odpočinku, zatímco mu 
v loděnicích Charles Townu opravují 
jeho karaky. Tak na co jsme to jenom 
zapomněli? 


No, však si časem vzpomenu. Gu- 
vernér mě pověřil dodávkou potravin 
pro Curacao, zajedu tam osobně a ces- 
tou se stavím v Port Royale. Ve zdejším 
hostinci mě očekává nějaký cizinec, co 
mi údajně trochu osvětlí onu záležitost 
s tím ničemou Axesmithem. Už vidím, 
jak mě jen pošle odříznout další větev té 
jejich povedené rodinky. Ale co, tihle 
hoši mají výborné lodě, které se jinde 
nedají sehnat, tak se alespoň dostanu 
ke slušnému vybavení. 

„Než se vrátím, chci mít v pokladně 
o 150 tisíc zlatých víc, ať konečně mů- 


© 
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Těžko říct, kam na ty drby ta ženská chodí 
— my jsme byli v hospodě pečení vaření 
a nikdy jsme ji tam nepotkali. 


žeme získat to stavební povolení v Beli- 
ze, Jsme ve válce s Francií, takže niko- 
mu nebude vadit, když jeden z vás bu- 
de trochu obtěžovat jejich obchodní 
konvoje. A jen tak mimochodem, Tam- 
pa a Biloxi disponují příjemně zanedba- 
ným opevněním. Zajeďte tam s pěti sty 
muži a chvíli se producírujte v plné pol- 
ní kolem hradeb. Francouzi určitě neo- 
dolají pokušení nabídnout vám za svá 
prosperující města tučné výkupné.“ 
Tyhle kapitány aby člověk neustále 
hlídal jako malé děti. Jednou se někde 
zdržím o něco déle a nejspíš se dozvím, 


hráli jste patricinma? 


Pokud ano, jistě vám přišlo na mysl, že 
Port Royale vypadá jako jeho vlastní bratří- 


svou výboznou hadovitslskou ztratedjí p- 
blížit i americkým hráčům, tak trochu sle- 


vili na složitosti a zasadili hru do prostředí, ee 


jež je dostatečně atraktivní nejen pro Evro- 
pany, ale i pro zbytek světu. Zjednodušení 
herního systému se týká především budo- 
vání vaší kariéry a omezení se dočkaly 

i záškodnické libůstky. Na úplatkářství, na- /$ 
jímání zlodějů a následné soudní opletačky 
můžete rovnou zapomenout. Zůstala jen 


že místo zásobování Santiaga masem 
vozí těm hladovým chudákům v lepším 
případě tuny tabáku, v tom horším že 
prohráli své lodi v kostkách. Nebudu 
jim přece vykládat, že tu nádhernou vá- 
lečnou fregatu, co už týden kotví v Port 
Royale, jsem dostal od anglického gu- 
vernéra, a můžu tak dvě galeony po- 
skytnout pirátům. Trocha peněz vyždí- 
maných z francouzských obchodníků 
se vždycky hodí. A že jsem předevčí- 
rem získal další fragment staré mapy 
k pirátskému pokladu, už je nemusí za- 
jímat vůbec. Když jsem kvůli ní vymetl 


možnost poskytování lodí pirátům. Popouštění uzdy komplikovaných pravidel se dočkal i vaši měšťré. 


Neexistují tu společenské vrstvy a zmizely i volby do obecního zastupitelstva. Opustili jsme totiž starosvět- 
sky pořádkumilovnou Evropu a vrhli se do svobodomyslného Karibiku 16. století. 


“". 
*»Ž 
Sveřepý výraz a chladný pohled 


image se na nosti hodí. Zvlá 
kdo je pod pantoflem guvernérovy d 


komu, P 


snad všechny hospody v Karibiku, tak 
nebudu riskovat, že se o tom najednou 
dozví celá Kuba. Piráti, no jo sakra, pi- 
ráti, něco jsem měl ještě před odjez- 
dem udělat, co to jenom bylo...? 

„Pane, ještě než půjdete za guver- 
nérem, za vaší nepřítomnosti dorazil 
dopis od Vinjgaardena.“ 

Zatraceně. Moje žena!!! Dočista 
jsem zapomněl na výkupné. Tak to mě 
guvernér roznese v zubech. 


P 


LM. 


5% Před branou za branou nik 
nesmí smát, nebo nebudu hrát 


U všech svatých! 

Vaše žena je teda pěkně vydařené 
rukojmí! Nutí nás čistit si před spanůn zu- 
by a pravidelně navštěvovat holiče! Řek- 
nu vám jedno: Moje posádka začíná vy- 
padat jako banda vymydlených kašparů. 
V celém Atlantiku nenajdete námořníka, 
který by se nás bál! Takhle už to prostě 
dál nejde, hezky si ji vezměte zpátky. 
A abyste viděl, že jsem čestný muž, při- 
dám vám k ní ještě 20 000 zlatých. 


Nezbývá tedy než po okraj naložit šalupu 
různým zbožím a vyrazit 
do nebezpečných vod Karibského moře. 


Vaše protřelost v životním stylu na pomezí poctivého obchodníka a královského bukanýra se odráží nejen v respektu představitelů okolních měst, ale i na tom, kolik 


konvojů a jaké typy plavidel vám budou v loděnicích poskytovat. Naleznete jich tu celkem 12 druhů. 


PINASA: malá obchodní lod, oceníte ji 
zejména v počátcích hry a při dopravě 
na krátké vzdálenosti. 


KARAKA: poměrně rychlé a odolné 
plavidlo, které pojme až 40 děl a je vhodné JŘ opra 
zejména pro boje o města. 


u prostori e prostředek. 
Až budete chtít skoupit půlku města 
a dostat ho na druhý k 


Sbohem, Lawrence Vinjgaarden 

Tak to ten den pěkně začíná. Jak 
mám proboha guvernérovi vysvětlit, že 
s jeho dcerou nevydrží ani banda vyvr- 
helů? A za to, že jsem zapomněl zaplatit 
výkupné, mě taky zrovna nepochválí. 
Ještě že jsem mu před týdnem zajistil 
transport osadníků do Vera Cruz a na 
jeho žádost anektoval Corpus Christi. 
To by ho mohlo v jeho destrukčních 
choutkách zaměřených na mou osobu 
přece jen trochu brzdit. Konec konců, 
jsem jeho zeť. 


Zanechme teď našeho hrdinu jeho ro- 
dinným starostem a pojďme se podívat, 
jak se taková simulace obchodnického 
života ve středověkém Karibiku vlastně 
hraje. Jako malý obchodníček s jednou 
lodí se ocitnete v rozrůstajícím městeč- 
ku a vaším cílem je nahamounění co 
největšího majetku, aniž byste přitom 
naštvali svoje spoluobčany. Protože 
pouze bude-li se jim u vás líbit, začnou 
se spokojeně množit a utrácet za zboží, 
jež jim obstaráte. Ze začátku nemáte 
mnoho šancí, jak začít vydělávat. Ne- 
zbývá tedy než po okraj naložit šalupu 
různým zbožím a vyrazit do nebezpeč- 
ných vod Karibského moře poohléd- 
nout se po nějakém kupci. Jakmile zjis- 
títe, kde je po čem největší poptávka 


RO- O u 
JMÉ GOO r 


můžete vlastnit 


AOOOOUETCICNE | 


GALEONA: velmi rychlá I 


k n tak 


nec mapy, 


nenaleznete výhodnější řešení. 


o nepotopí. 
řená pro přepadání konvojů. 
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Děla sice neplavou, ale i tak se bez nich na moři 


neobejdete. Jak jinak zlikvidovat konkurenci? 


hb 


A B 


1 


Bisn — Žrtoyr1431 WB 


a kde naopak levně nakoupíte, měli 
byste obchodování přenechat některé- 
mu ze svých kapitánů a začít se zabývat 
rozšiřováním průmyslu domovského 
města. Přistěhovalci (a tedy potenciální 
zákazníci) se totiž začnou hrnout pouze 
v případě, že jim poskytnete pracovní 
příležitost. 

Chce to trochu odvahy a smyslu 
pro hazard, ale jde to i jinak. Třeba si 
zajít popovídat s obecním pokladní- 
kem, za vypůjčené peníze koupit trochu 
lepší loď, pořádně ji vyzbrojit a vyrazit 
okrádat námořní lupiče. Je to zatraceně 
výnosné a hlavně se takto velmi rychle 
dostanete ke kvalitní flotile. Ale ani pro 
poněkud slabší povahy není vše ztrace- 
no. Guvernér je ke svým ovečkám 
opravdu štědrý, zvlášť pokud se mu po- 
daří vnutit danému nešťastníkovi vlastní 
dceru. Stačí tedy uspokojovat jeho roz- 


Výrobce: Ascaron « Vydavatel: Tri Synergy © Minimální konfi- 
gurace: CPU 233 MHz, 64 MB RAM, HDD 500 MB, videokarta 4 MB 
* Doporučujeme: CPU 900 MHz, 128 MB RAM, HDD 500 MB, vi- 
deokarta 8 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.ascaron.com 


'; Pokud máte jen trochu ob- 
chodnického ducha, zvedejte kotvy 
— celý Karibik čeká jen na vás. 
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mary, a budete se válet v penězích. Mi- 
mochodem, svatbu můžeme vřele do- 
poručit. Kromě legrácek s výchovou pi- 
rátů (a ona dojde řada i na vás, jen se 
nebojte) se totiž vaše žena hodí i jako 
výborný informátor. Těžko říct, kam na 
ty drby chodí — my jsme byli v hospodě 
pečení vaření a nikdy jsme ji tam ne- 
potkali. Přesto toho zejména o pirátech 
vÍ až nezdravě mnoho. 


Zkušenosti i cinkavý obsah měšců se tu 


| získávají doslova za všechno. Od vý- 


stavby manufaktur, přes pirátskou ge- 


| nocidu až po plnění zadaných úkolů. 
I Zejména od chvíle, kdy se dostanete 
ii k lodím s větší nosností, si můžete dělat 


prakticky co chcete. Vydělávat se tu 
kromě zmíněných způsobů dá i přepa- 
dáváním měst a velmi zábavným přivlast- 
ňováním majetku obchodníků národnos- 
tí, s nimiž jste zrovna ve válce. Také se 


No není to nádhera? Celý 
Karibik jako na dlani 


vaše děla přes rozhodování, která lod 
má být zahákována, až po taktické vyu- 
žívání příhodného větru. A jestli vás 
omrzí i to, zahrajte si kostky v přístavní 
krčmě, dá se tak vyhrát nějaká ta trocha 
peněz. V téhle hře si opravdu můžete 
dělat, co se vám zlíbí. 


Zajímavě je řešena i implementace pří- 
běhu. Na rozdíl od jiných strategií, kde 
jde většinou děj ruku v ruce s linearitou 
kampaně, tady se mu můžete věnovat, 
kdy chcete. Pokud tedy vůbec chcete. 
Vyhrát misi se dá i bez toho, že byste se 
jím jakkoli zabývali. Prostě si ve chvíli, 
kdy nebude zrovna mít nic zajímavější- 
ho na práci, jenom odskočíte do urče- 
ného města na pivko do hospody. Do- 
zvíte se tam, co, kam a proč máte 
vyvézt, a pak se zase vrátíte k bohulibé- 
mu budování vlastní kanéry. A že vás 
čeká dlouhá cesta. Než totiž získáte do- 


Než se z obchodního příručího vyšplháte 
až na post guvernéra, bude vás to přece 
jenom stát trochu námahy. 


můžete pídit po kouscích mapy s pokla- 
dem, řešit hádanky, které zaslechnete 
někde v pokoutní uličce, a dělat poslíčka 
ostatním kupcům. Sympatické je, že au- 
toři ani jednu z těchto činností oproti 
ostatním nijak nezvýhodnili, dokonce 
udělali vše pro to, abyste si mohli jejich 
hru užít hned několika způsoby. Svému 
virtuálnímu alter egu totiž můžete na po- 
čátku přisoudit jisté vlohy, díky nimž bu- 
de vynikat buď v obchodě, nebo ve 
schopnostech bukanýra. 

A pokud vás nebaví obchodování 
a řešení úkolů, můžete se osobně věno- 
vat sporům ve vlnách okolních moří. 
Kromě automatických soubojů, kdy za 
vás palubní nepříjemnosti s radostí vy- 
řeší počítač, si totiž lze pirátění užít 
1 v poněkud akčnější podobě. Stačí při 
jakémkoli střetu přepnout do soubojo- 
vého režimu a užívat si ručního koman- 
dování až desetičlenné flotily. Možností, 
jak s několikanásobným přečíslením 
prohrát jakoukoli bitvu, se vám tu oteví- 
rá nepřeberně. Od volby munice pro 


statek zkušeností, abyste se z obchod- 
ního příručího mohli vyšplhat až na post 
guvernéra, bude vás to přece jenom 
stát trochu námahy s tyranizováním pi- 
rátů a rozšiřováním majetku. 
Po technické stránce se Němci 
z Ascaronu drží svého standardu. Izo- 
metrická 2D grafika je sice nádherně 
detailní, ale všechna města jedné ná- 
rodnosti jsou prakticky stejná, podoba 
lodí v městském a soubojovém režimu 
za mnoho nestojí a při výběru barevné 
palety si asi vývojáři zapomněli sundat 
sluneční brýle. Ale co, vždyť jsme přece 
v rozhýřeném Karibském moři. Hudeb- 
ní doprovod vyznívá příliš jednotvárně 
a nic na tom nezmění ani vysoká kvalita 
jednotlivých skladeb. Ještěže u budova- 
telských strategií na podobných věcech 
příliš nesejde. Jen velice neradi by- 
chom totiž takto vydařené hře jakkoli 
snižovali hodnocení za podobné mali- 
chernosti. 
Petra „Gef“ Soukupová 
03G0344 


PROKOP 


GameStar s DVD za 150 Kč! 


„«« A pro předplatitele ještě mnohem levněji 


Ano! Od letního dvojčísla, které vyjde 27. června, budeme nabízet nejen klasický GameStar se dvěma CD, 
ale rovněž verzi s DVD! V letním dvojčísle je pro vás také připravena další plná hra a 32 stran navíc. 


GameStar s DVD bude k dostání v hypermarketech Tesco, Globus, Hypernova a Carrefour i v prodejnách tiskovin 
vw mich umístěných, na Slovensku pak u všech dobrých prodejců tisku v Bratislavě, Samoríně, Nitře, Trnavě, Myjavě, 
Banské Bystrici, Lučenci, Zilině, Ružomberoku, Dubnici, Popradu, Prešově a Košicích. Pokud ale chcete mít opravdu jistotu, 


předplacený časopis s CD — pokud budiní chtít, obdrží prostě GameStar s DVD místo verze s CD, aniž by museli cokoliv doniácel 
Cena časopisu s DVD je totiž stejná jako u varianty s CD! Níže jsou vypsány všechny způsoby, jak si GameStar s DVD objednat, 
případně jak změnit předplatné časopisu s CD na verzi s DVD. Pokud není uvedeno jinak, pro čtenáře z Česka i Slovenska platí stejný postup. 


su 


Mějte prosím na paměti, že objednávky letního dvojčísla s DVD můžeme přijímat jen do 9. června! 


* Pokud rádi mailujete, stačí na adresu predplatne©Gidg.cz zaslat 
e-mail s předmětem GameStar DVD, ve kterém uvedete své jméno, 
kompletní adresu a předplatitelské číslo, jakož i zájem o výměnu letního 
dvojčísla za DVD verzi. 

* Můžete rovněž PEČLIVĚ vyplnit kupon, který naleznete na této stránce, 
a poslat ho na adresu IDG Czech - Předplatné, Seydlerova 
2451/11, 158 00 Praha 5, čtenáři ze Slovenska pak na adresu Mag- 
net Press Slovakia, Teslova 12, 821 02 Bratislava. 

* Podobnou variantu naleznete i na webu dwd.gamestar.cz, kde se mů- 
žete snadno a rychle zaregistrovat k odběru letního dvojčísla s DVD na- 
místo verze s CD. Tuto variantu preferujeme. 

* Úplně nejrychlejším způsobem je objednávka telefonická. K dispozici vám 
jsou naše operátorky na číslech 257 088 161 a 608 915 816, pro čte- 
náře ze Slovenska pak na čísle (02) 44 454 559, 


* I vy můžete ke změně předplatného využit e-mail. Stačí na adresu pred- 
platneGidg.cz zaslat e-mail s předmětem GameStar DVD před- 
platné, ve kterém uvedete své jméno, kompletní adresu a předplatitelské 
číslo, jakož i zájem o změnu předplatného za verzi s DVD. 

* Je pro vás připraven také klasický „papírový“ způsob. Stačí, když PEČLIVĚ 
vyplníte kupon na této stránce, a pošlete ho na adresu IDG Czech - 
Předplatné, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5, čtenáři 
ze Slovenska na adresu Magnet Press Slovakia, Teslova 12, 
821 02 Bratislava. 

« Úplně nejrychlejším způsobem je telefonická změna předplatného. K dispo- 
zici vám jsou naše operátorky na číslech 257 088 161 a 608 915 816, 
pro čtenáře ze Slovenska pak na čísle (02) 44 454 559. 


Jméno: 
Příjmení: 
Ulice a číslo: 
Město: 

PSČ: 
Telefon: ... 
E-mail: 


Zákaznické číslo (jen pro stávající předplatitele) 


* Pro vás je připravena elektronická registrace na internetových stránkách 
dvd.gamestar.cz. Program vám automaticky přidělí variabilní 
symbol, který pak použijete při placení složenkou (konstantní sym- 
bol 0309) nebo převodem z bankovního účtu (konstantní symbol 
0308). Čeští čtenáři poukáží 150 Kč na účet 215183/0300. 
Čtenáři ze Slovenska podrobnosti o platbě získají na telefonním čísle 
(02) 44 454 628. 

* Možné je i objednání na dobírku. V tom případě však bude k ceně ča- 
sopisu připočteno 65 Kč, v případě zasílání na Slovensku 107 Sk, K objed- 
návce na dobírku stačí, když PEČLIVĚ vyplníte kupon, který naleznete na 
této stránce, a zašlete ho na příslušnou adresu. 

* Úplně nejrychlejším způsobem je objednávka telefonická. K dispozici vám 
jsou naše operátorky na číslech 257 088 161 a 608 915 816, pro čte- 
náře ze Slovenska pak na čísle (02) 44 454 628. 


* Předplatné si můžete objednat na telefonních číslech 257 088 161 
a 608 915 816, v případě slovenských čtenářů na (02) 44 454 559. 

* Rovněž je možné vyplnit formulář, který naleznete na našich stránkách 
www.gamestar.cz v rubrice PŘEDPLATNÉ. 

* Samozřejmě můžete použít i klasický kupon na objednání předplat- 
ného. Najdete ho na straně 61. Nezapomeňte vyznačit, že máte zájem 
o verzi s DVD. 


O Jsem předplatitel a objednávám jednorázově letní dvojčíslo s DVD 
místo časopisu s CD 

O Chci změnit své stávající předplatné na předplatné GameStaru s DVD. 

O Nejsem předplatitel a objednávám jednorázově letní dvojčíslo s DVD 
na dobírku. (Souhlasím s tím, že k ceně GameStaru bude připočten 
poplatek 65 Kč v CR, resp. 107 Sk při zasílání na Slovensku.) 


Ano, je to tak. Nejenže si od příštího čísla 
budete moci vybrat, zda dáte přednost časopisu s DVD 
nebo dvěma CD, ale čeká vás i další překvapení. 


Letní dvojčíslo totiž přinese 32 stran navíc, 
a to bez navýšení ceny! 


V letním dvojčísle 53 tak naleznete 164 stran, 
DVD přílohu a plnou hru. To vše za pouhých 150 Kč, 
pro předplatitele samozřejmě ještě mnohem levněji. 


GameStar 
A nebo 


za pouhých ? 


%y 


GameStar 


GameStar 
* 
GameStar 
á | 
l; 
„ 


Předplatte si GameStar s DVD nebo dvěma ČD. Ročně ušetříte 561 Kč! 
11 čísel (včetně letního dvojčísla) s DVD nebo dvěma ČD za 1089 Kč (1320 Sk). 


y 


[39/02 Earth 2150 [—) 43/02 Crazy Designer 
L) 41/02 Get Medieval L) 46/02 Kohan 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Zu příplatek zasíláme GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 


Já doporučeně Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
roční adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161—2 (CR) nebo 
předplatné 07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne Aidg.cz (ČR) nebo 
[Js2co[ ] sDVD čs Bič magnet(©press.sk (SR). Cena pro verzi s CD i DVD je stejná. 
půlroční ; 3 s ; ČR běžně © ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 
o R I rok (IIx) 1089Kč I 239 Kč 1 320 Sk | 500 Sk 

? : ulice, číslo 1/2 roku (6x) 591 Kč 666 Kč 712 Sk 844 Sk 
čtvrtletní 5 1/4 roku (3x) 297 Kč nelze 357 Sk nelze 
předplatné PSC, obec I rok bez přílohy © 500 Kč nelze 565 Sk nelze 
[s2co[] DVD datum narození** Česká republika Slovenská republika 

IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 


roční telefon, e-mail GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 


ředplatné 
P P * tento řádek vyplní pouze právnické osoby Seydlerova 2451/11 Pove 1P0) Př s 
(bez přílohy) ** nepovinný údaj 158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


Rybička malič 
A sežere 
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po Dunaji plave. 


0, na co narazí 


Revolucionářské komando za sebou zanechává 
zkázu a spoušť. Bohužel i ve svých řadách. 


a tuhle hru se už dlouho čeka- 

lo. Je vším, co v akčním žánru 

poslední dva roky chybělo. Tak 
trochu realistická, tak trochu sci-fi. 
Špičkově technologicky zpracovaná. 
V podstatě kyberpunková, romanticky 
levicově laděná, ale s velkým rozpo- 
čtem a spoustou odvedené práce. 
Ohromně interaktivní. Bohužel také 
trochu nedotažená a ke konci, ehm... 
docela nudná. 


Píše se rok 2075 a svět vypadá tak, 
jak všichni čekáme — vše ovládají ozbro- 
jené jednotky globálních obchodních, vo- 
jenských a politických korporací. Situace 
se mění, když do děje vstupuje hlavní hr- 
dina Flynn (trošku připomíná popovou 
hvězdu Eminema), jenž začne překová- 
vat pologansterskou pouliční skupinu 
Resistence v guerillovou revoluční orga- 
nizaci. V průběhu jejich záškodnického 
boje vychází najevo nejedna šokující sku- 
tečnost. Megakorporace Grathius, která 
je hlavním investorem vládních jednotek, 
totiž vyvinula technologii umožňující vyrá- 
bět lidské kopie. Tím pádem už lidské 
onginály nepotřebuje a o to víc pracuje 
na likvidaci všech neloajálních. 

I když příběh Devastation není ani 
zdaleka originální, nelze mu upřít pře- 
kvapivé zvraty a především velmi poda- 
řený způsob vyprávění pomocí in-game 
scén. Projekt tak poměrně úspěšně na- 
vazuje na epické akční hry typu HalfLi- 
fe, System Shock či Deux Ex, i když je- 
jich velikosti samozřejmě (bohužel) 
nedosahuje. Nicméně máme tu po pár 
letech opět titul, u kterého nám bude 


záležet na tom, jak dopadne, a který se 
nesoustředuje pouze na počet fragů. 


Působivou atmosféru však nevytváří 
jen příběh, ale také forma podání, Co 
se grafiky týče, dá se u Devastation 
opět mluvit v superlativech. Lokace 
opuštěných nádraží, stavenišť, tem- 
ných uliček v levných čtvrtích a na 
druhou stranu chladně krásné a mrt- 
volně dokonalé korporátní budovy či 
úvodní laboratoře tu jsou vyvedeny na- 
prosto precizně a možnosti Unreal en- 
ginu se opět posunuly o kus dál. Všu- 


ve (popravdě řečeno jsme napoprvé 
automaticky hledali halflifovský hák) 
a v používání předmětů jako zbraní či 
naopak štítů můžete pokračovat, I když 
robocopa v plné zbroji samozřejmě žid- 
lí neumlátite. 


Po pár letech tu máme opět titul, u kterého 
nám bude záležet na tom, jak dopadne, 
a který se nesoustřeďuje pouze na počet fragů. 


de můžeme čekat krásnou práci se 
světlem, dynamické stínování, skuteč- 
ně velké rozlišení textur a především 
nebývalou interaktivitu s prostředím. 
Grafika má velkou oporu také v do- 
konalém fyzikálním modelu. Už první 
zbraň si vytvoříte rozbitím skleněné lah- 


Arzenál je vůbec silnou složkou De- 
vastation. Je velice různorodý a na rozdíl 
od ostatních akčních her zde najdeme 
nebývalé množství zbraní pro kontakt 
zblízka. Tvůrci ovšem nezapomněli ani 
na pořádné hi-tech vychytávky. Tou je na- 
příklad laserová puška, jejíž výboj protiv- 


Máte zajímavý příběh, skvělý engine a grafiky schopné vytlačit z něj maximum. Co se ještě může po- 
kazit? No, v případě hry Devastation to pokazila naprosto nepochopitelná umělá (ne)inteligence va- 
šich předprogramovaných spoluhráčů. Asi nemá moc cenu popisovat to, jak se sami vrhají do zcela 
nesmyslných akcí, jak vám brání v pohybu či likvidaci nepřítele, jak v okamžiku, kdy je nejvíc po- 
třebujete, zevlují opodál a tváří se, jako by o nic nešlo. Umělá inteligence v Devastation je totální pro- 
hrou a nás by zajímalo, jestli tým Digitalo slyšel o něčem takovém, jako je betatesting. 


Plamenné srdce se 
někdy nevyplácí 


níka sežehne a rozpráší na popel po 
okolí, ale také třeba sofistikovaná krysa, 
laboratorně přepracovaná do kamery 
s troškou plastické trhaviny, umožňující 
zlikvidovat či alespoň zmást dvoučlen- 
nou hlídku. 


Jinak můžete používat pěsti, už zmíněné 
lahve od piva či od vína, kusy nábytku, 
dřevěnou laťku, všechno, co hoří a vy- 
buchuje, nemluvě o klasickém noži či 
(proooč?) samurajské kataně. V rukou 
však můžete držet další hračičky, jako 
je infračervený dekodér, rádio pro ko- 
munikaci se soudruhy, GPS lokátor, 
nůžky na drát či uspávací injekce. 


na realitu, protože ta je ve hře budována 
velmi přesvědčivě. Dalším faktorem, 
který tomu napomáhá, je vedle interak- 
ce s okolním prostředím i možnost spo- 
lupracovat se svým týmem, a to včetně 
možnosti předávání zbraní. 


Velmi se také podařil multiplaye- 
rový mód, na nějž se tým Digitalo sou- 
středil v závěrečné fázi přípravy hry 
a který se mu podařilo vyšperkovat do 
tvaru, jenž si na internetu okamžitě na- 
šel své zarputilé příznivce — včetně au- 
tora tohoto textu. I když není multiplay- 
erový mód nijak vynalézavý (jako 
obvykle vás čekají módy Capture the 


Spolubojovníci jsou dokonale neschopní, 
a pokud se jim podaří alespoň malý průlom, 
je to spíš náhoda. 


Síla Devastation je však především 
v klasických střelných zbraních, které 
jsou velmi účinné a snad ještě víc efekt- 
ní. Pro začátek tu máte široký výběr 
pistolí, které samozřejmě můžete pá- 
rovat. Už naprosto dostatečnou obra- 
nou jsou malé Uzi SMG a především 
Tiko SMG. A výběr pokračuje dál 
a dál, najdeme tu automatické pušky či 
různé typy odstřelovaček, které se vám 
budou hodit hlavně ve druhé části hry. 

Rozmanitost zbraní (či lépe řečeno 
předmětů, které máte v ruce) pramení 
z různorodosti misí. Likvidujete objekty, 
kradete, nabouráváte se do systémů 
a popravdě řečeno zcela zapomínáte 


Flag, deathmatch atp.) a bez chyby 
fungoval až po vydání opravného pat- 
che, opět maximálně využívá skvěle 
designovaných lokací, vhodných jak pro 
přesvědčené snipery, tak pro ty, kdo dá- 
vají přednost kontaktnějšímu boji. 

Právě tvorba multiplayerových 
módů však pravděpodobně ovlivnila 
i tvorbu druhé poloviny úrovní v sing- 
leplayeru, kde vývojářům jakoby došly 
nápady a donekonečna rozehrávají tu 
samou hru na útočníky a nepřátele. Ta 
má své kouzlo jen v případě, že vaši 
protivníci jsou živí lidé. Opakovat osm- 
krát to samé proti botům je fakt dost 
nuda. 


Pokud se teď ptáte, kde má Devasta- 
tion ony chyby, skryté pod vskutku láka- 
vým zevnějškem, vězte, že především 
v inteligenci vašich spolubojovníků. Na 
některých místech je budete potřebovat, 
protože budete bojovat proti početně 
silnějšímu a lépe vyzbrojenému nepří- 
teli, ovšem na útok botů nikdy nespolé- 
hejte. Jsou dokonale neschopní, a po- 
kud se jim podaří alespoň malý průlom, 
je to spíš náhoda. Podobně nespolehli- 
ví jsou ještě v náročnějších momen- 
tech, kdy se hackujete do systému, 
případně se zabýváte jinou podobnou 
činností znemožňující boj. Budete mu- 
set být bleskurychlí, protože vaše krytí 
bude opět ubohé. Ze začátku to může 
vypadat jako záměr, ale ke konci je jas- 
né, že jde o nedostatečný betatesting. 

Podobně neinteligentní jsou i vaši 
nepřátelé. Většina jejich útoků je na- 
skriptována, tudíž je docela zábavné 
udělat něco nečekaného a pak kosit 
zmatené robocopy, kteří nedokáží po- 
chopit, jak jste se ocitli na místě, kde 
jste zaručeně být neměli. 

Kromě již zmíněné nepochopitel- 
né ztráty invence v designu druhé po- 
loviny singleplayeru jsou právě tyto 
dvě věci nejdůležitějšími faktory, kvůli 
kterým nelze nemít z Devastation roz- 
poruplný pocit. Ale stejně tu hru bude- 
te mít rádi. 

L. PFish 
03G0343 


www.devastationgame.com 


Výrobce: Digitalo Studios « Vydavatel: Arush Entertainment « Mi- 
nimální konfigurace: CPU 700 MHz, 256 MB RAM, HDD | GB, 
3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 512 MB RAM, 
HDD 1,5 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano * Internet: 


* epická akční hra 

* konečně skutečný 
kyberpunk 

* hra s povedeným 
multiplayerem 


* název pro období 
vlády ODS 

* ani název Bushovy 
akce v Iráku hi 

+ bohužel ani V 
stoprocentně : 
ošetřená hra 


': Ambiciózní hra, která trpí 
nepochopitelnými chybami a slabou 
umělou inteligencí. I tak ale rozhodně 
stojí za pozornost. 
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KFECENnZE 


== 


faction II 


Rudou hvězdu bohužel 
rozstřílet na kusy nelze 


aběhnutá klišé herních příběhů 

dokáží být občas pěkně únavná. 

Plácání o nanotechnologiích, su- 
pervojácích a zachraňování planety 
Země už vyšlo z módy. Sem tam se ně- 
komu jakoby náhodou podaří vybrou- 
sit něco zajímavého, revolučního — 
před rokem a půl tu čest měl titul Red 
Faction. Revoluce na Marsu proti utla- 
čovatelům nebohých horníků byla no- 
vinkou (i když se možná inspirovala 
filmem Total Recall), ale jeho druhý díl 
chutná jako dvakrát použitý sáček ča- 
je. S vymýšlením děje si nikdo hlavu 
nelámal a obyčejných stříleček se 
nám na stole vrství už celé hromady. 


Tam, kde jste v Red Faction začína- 
li pěkně od nuly, jenom s krumpáčem 
v ruce svrhli nenáviděné tyrany, odhalo- 


Neměli bychom vám to prozrazovat 
ale takhle vypadá finální souboj. 
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vali konspiraci galaktické korporace 
Ultor a prožili několik zásadních dějo- 
vých zvratů, nastupuje lineární příběh. 
Do bitvy jste vysazeni s plným zbrojním 
arzenálem a už nezačínáte bojem za 
svou vlastní osobní svobodu, ale jste 
členem organizované skupinky, hodlají- 
cí svrhnout zkorumpovaného diktátora. 


jaké podobně převratné no- 
vinky, tak máte smůlu. Dokon- 
ce ani Geo-Mod samotný nebyl ni- 
jak podstatně vylepšen, zachovává si na 
jedné straně reálné fyzikální vlastnosti, 
na straně druhé pak naprostou nerea- 
lističnost. Jak jinak si vysvětlit, že raketa 
probourá betonovou zed, ale s opodál 
stojícím psacím stolem s monitory ani 
nehne? A na naprosto stejnou zeď ved- 
le v chodbě má účinnost asi jako vá- 
noční prskavka... Samozřejmě nečeká- 
me, že bychom mohli celou úroveň 
srovnat se zemí, ale nějaké úpravy zce- 
la zásadního charakteru bychom viděli 
velice rádi. Docela podivná je totiž sku- 
tečnost, že ani tou nejsilnější zbraní ne- 
poškodíte drátěný plot, takže musíte 
hledat, jestli náhodou někde nezůstala 
díra, nebo ho nakonec oběhnout. 


Hra je naprosto lineární, neexistují Žádné 
jiné postupy řešení než ten jeden. 


Motivy vás ostatně ani tak nemusejí za- 
jímat, dostáváte příkazy shora a jenom 
plníte zadané úkoly. A namísto různých 
nápaditých misí s bohatým příběhem 
zůstala jediná náplň: popadnout co nej- 
větší bouchačku, jako buldozer se hr- 
nout vpřed a drtit neustále se rodící ne- 
přátele až do skonání světa a času, 
respektive do závěrečné exploze. 
Pokud snad někdo z vás Red Fac- 
tion nikdy ani nezahlédl, pak vězte, že 
jeho triumfem byl tzv. Geo-Moa. Ten na- 
bízel nové herní postupy a otevíral mož- 
nosti fantazii a různým strategiím při po- 
stupu misemi. Tušíte, že se kdosi 
schovává za zdí? Stačí naládovat rake- 
tomet, probourat do zdi díru a překvapit 
ho ze zálohy. Nemáte se kam schovat? 
Proč si granátem nevyhloubit kráter 
a neskočit do něj? Destrukce herního 
prostředí byla skutečně něčím nevída- 
ným a zaručovala pořádnou dávku zá- 
bavy. Pokud byste ale čekali v RF IT ně- 


Jednotlivé herní úrovně trpí bohužel 
mnoha dalšími nectnostmi. Tak předně 
je hra naprosto lineární, neexistují žád- 
né jiné postupy řešení než ten jeden, 
předem pečlivě nalinkovaný. Nemáte 
šanci dostat se do slepé uličky, všechny 
dveře v chodbách kromě jediných jsou 
zavřené a lámat si hlavu, kudy dál, po 
vás skutečně nikdo nechce. Jenom ob- 
čas se stane, že východ není viditelný 
na první pohled a při jeho hledání pak 
máte konečně možnost si pořádně 
zblízka prohlédnout grafiku a porovnat 
různé architektonické prvky. Upřímně 
řečeno, textury nejsou nic moc, chybí 
jim ostrost a různorodost, Některé úrov- 
ně jsou nápadité — třeba procházení po- 
lorozbořeným domem, kde začínáte 
v nejvyšším patře, probouráváte podla- 
hy, a postupně se tak doslova prokou- 
sáváte až do podzemí. Jiné — například 
labyrint chodeb nebo pobíhání před pa- 
lácem diktátora — jsou naopak nudné 


a dalo by se říci až nezáživné. S určitý- 
mi dopravními prostředky si vývojáři 
docela vyhráli, ale odfláknuté hranaté 
vagony podzemky s rozmazanou šedo- 
modrou barvou jsou k smíchu. Výsle- 
dek působí jako jakási sinusoida kvalit. 

Takový dojem ostatně máte z celé 
hry. Nepřátelé v jednu chvíli jako slepi- 
ce bezhlavě pobíhají sem a tam, jindy 
se poranění snaží před vámi utíkat 
a skrývat. Občas je docela problema- 
tické je zaměřit, jindy stojí na jednom 
místě a útrpně snášejí osud, sypající se 
na ně v podobě olova z vašich zbraní, 
A když už se někde schovávají, větši- 
nou čouhá zpoza zdi alespoň noha, ne- 
bo ještě lépe hlava, aby bylo kam se 
trefovat. S většinou z nich se vypořádá- 
te naprosto jednoduše, střeliva je do- 
statek a proti větší přesile stačí pár gra- 
nátů a hned všichni docela efektně 
poletují vzduchem a dokonce si zacho- 
vávají směr pohybu směrem od epi- 
centra výbuchu — pěkné. 

Ovšem máme tu hned další minus 
hry, protivníků je totiž doslova a do pís- 
mene neomezený počet, pravděpo- 
dobně se někde za rohem klonují až do 
omrzení. Takže když zrovna nemůžete 
najít východ, hra vám posílá další a dal- 


Zasedání ústředního * 
komunistick 


B Sao 
B SSV OSN 


„Tak ty se nechceš stát členem 
fi. našeho odbojového hnutí?“ 


=ěB sn 
k Í 


Valící se nekonečné hordy jakýchsi tupých 
zombií se po čase stávají příliš jednotvárnými. 


ší a další nepřátele. Po každém zůstane 
nějaká ta munice, takže kosíte a kosíte. 
Pokud byste si snad ze začátku mysle- 
li, že se skryjete na místě s výhodným 
palebným postavením a odstřelovač- 
kou v klidu zlikvidujete dotěrné vojáč- 
ky, můžete tam viset třeba do soudného 
dne. Asi si říkáte, že by to ani tak neva- 
dilo, RF IT vás donutí ustoupit od ustra- 
šeného taktizování k pořádné akci, jen- 
že výsledný dojem je poněkud fru- 
strující a valící se nekonečné hordy ja- 
kýchsi tupých zombií se stávají příliš 
jednotvárnými. Nicméně množství pro- 
tivníků nedosahuje šíleného Serious 
Sama, který byl ale brán s nadhledem 
a humorem. 

Se zásahovými zónami a s anima- 
cemi umírání se taky nikdo moc nepá- 
ral, nečekejte nic jako v Soldier of For- 
tune. Ovšem někteří bossové jsou 
patřičně inteligentní a také odolávají 
docela dlouho. Sem tam se vyskytnou 
nepříjemní bojoví roboti, jedni poletují 
ve vzduchu a může vám dělat problém 


je najít, jiní v podobě robo-pavouků 
fungují jako kamikadze a všimnete si 
jich, až když už je pozdě. 

No a když vás hra udolá a přemůže, 
neodeberete se do věčných lovišť, ale 
pěkně zpátky na začátek. Ukládání je 
podle konzolového vzoru znemožněno, 
hra se sama „sejvne“ mezi jednotlivými 
misemi a vy se musíte se všemi těmi ne- 
konečnými maníky vypořádat znovu. Při 
opakovaném hraní zábavnost klesá 
a znechucení se prohlubuje. Trochu to 
vyvažuje občasná různorodost a nápa- 
ditost misí. Usednete do několika do- 
pravních prostředků, ovládaných nevi- 
ditelným pilotem, takže na vás zůstává 
obsluha palebných zbraní. Docela zá- 
bavné je třeba poletování ve vrtulníku 
spojené s ostřelováním nepřátel v bu- 
dovách, na střechách a v ulicích. Také 
je třeba ničit ostatní dotírající vznášedla 
a některé další pozemní cíle. Grafika té- 
to úrovně je zjevně inspirována filmem 
Blade Runner a nutno podotknout, že 
poměrně vydařeně. Jízda v bojových vo- 


V jistých misích nasednete do bojové techniky, která vám ještě rozšiřuje možnost zaměř- 
-zabij-znič. Některou nemůžete sice sami ovládat, protože se pohybuje po předem vytyče- 


Vezete se a obsluhujete 
těžký kulomet a dělo. Nepřátelé nemají 
šanci, buďto je rozstřílíte, nebo přejedete. 


kulometem ostřelujete budovy a raketami 
nepřátelské helikoptéry a pozemní cíle. 


Nelze ho pilotovat, ale pouze 


Navíc je pod vodou špatná orientace, takže 
asi proto se musíte sami ujmout řízení. 


né trase, ale výzbroj je slušná a pancéřování natolik dostatečné, že právě tyto mise jsou 
jedny z nejsnazších. Nabízejí ale vítané rozptýlení v jinak poněkud jednotvárné kampani. 


2 


Osedláte si ho vícekrát. Ačkoli se 


zdá velký, lze s ním procházet budovami 
a dokonce i jezdit výtahem. 


ČERVEN 2003 65 


obědě. Ale jen na první pohled 


* čistá akční řežba 
* pro ničitele 
a demoliční experty 
* víceméně průměrný 
titul 


* tak revoluční jako 
Red Faction 

* zábava víc než 
na 10 hodin 

* plná úžasných 
nápadů a dějových 
zvratů 


ecenze 


Poklidná procházka po nedělním 


zidlech také není špatná 
a asi nejzábavnější je pocho- 
dování budovami v bojovém mechovi. 
I zde se uplatňuje Geo-Mod, neboť je 
občas nutné se probourat nějakou tou 
zdí, ať už pomocí výbuchů nebo strojem 
samotným. 

Zbraní nabízí RF II celou řadu. 
Počínaje jednoduchou automatickou 
pistolkou CSP-19 přes CMP-32 připo- 
mínající uzi, brokovnici, samopal s gra- 
nátometem, samopal s tlumičem, těžký 
kulomet a konče odstřelovačkou nebo 
vrhačem bomb. Zajímavá je CMRD-32, 
což je v podstatě magnetický vrhač oce- 
lových hrotů, který prostřelí prakticky 
jakýkoli materiál, a pomocí speciálního 
zaměřovače můžete detekovat nepřáte- 
le skrz zeď. Zásobník je pouze na tři vý- 
střely a dost pomalu se nabíjí, ale úči- 
nek je naprosto smrtící, a pokud stojí 
protivníci za sebou v řadě, máte sluš- 
nou šanci sejmout jich víc jednou ra- 
nou. Šikovná je odstřelovačka, ale zase 
tak moc ji nevyužijete, protože jejím da- 
lekohledem se špatně hledají pohyblivé 
cíle. Naproti tomu některé mise jsou 
koncipovány speciálně pro ni a před 
koncem hry se její použití stává dokon- 
ce nevyhnutelné — vaším úkolem je li- 
kvidovat snipery na druhé straně řeky 
až do příjezdu záchranného člunu. Sla- 
binou této mise je ale opět její jedno- 
tvárnost, připadáte si jako na střelnici 
na pouti. 


Výrobce: Volition « Vydavatel: THO « Minimální konfigura- 
ce: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 650 MB, 3D karta 16 MB « 
Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD I,I GB, 3D kar- 
ta 64 MB « Multiplayer: ne * Internet: www.redfaction2.com 


T: Slabší pokračování výborné 
hry, které bohužel nepřináší nic 
nového, ale převzalo a podstatně 
rozšířilo původní nedostatky. 
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hrojenému vznášedlu 


žádnou šanci 


Když budete opatrní a nepoženete se 
bezhlavě kupředu, bez problémů dokážete 
odpočívat a uhlídat si perfektní kondičku. 


Dobrým způsobem je zpracováno 
použití dvou jednoručních palných 
zbraní současně — pistolí, Uzi a malých 
samopalů NCMG-44. Levým a pravým 
tlačítkem myši ovládáte odpovídající ru- 
ku a můžete střílet také z obou součas- 
ně. Nešikovné je ale střídání zbraní po- 
mocí kolečka myši, kterým listujete 
v arzenálu a pak musíte výběr ještě po- 
tvrdit, což je dost pomalé. 

Zdraví indikují tři červené kříže v ro- 
hu obrazovky a červený „teploměr“ nad 
nimi. Při každé újmě z něj ubývá, a když 
se vám podaří na chvilku někde schovat, 
zase vám zdraví přibývá až na plnou 
hodnotu. Jakmile „teploměr“ klesne na 
nulu, přijdete o jeden křížek a tak dále až 
do finální smrti. Po úrovních se ale pova- 
luje docela dost lékáren, jimiž si přilep- 
šíte nebo dokonce získáte křížek zpátky. 
Když budete ale opatrní a nepoženete se 
pořád bezhlavě kupředu, bez problémů 
dokážete odpočívat a uhlídat si perfektní 
kondičku. 

Při boji za lepší zítřky vám občas 
asistují kolegové z Red Faction. Vzhle- 
dem k akční povaze hry nečekejte žád- 
nou týmovou výpomoc, příkazy dávat 
nemůžete a oni sami si dělají, co chtějí. 

Tak a teď co s výsledkem? Nedá se 
říci, že by Red Faction II byla špatná hra, 
to v žádném případě. Sice jsme tu vy- 


jmenovávali všemožné zápory, ale po- 
kud vám jde o prostou řežbu a nezatě- 
žujete se detaily, třeba budete spokoje- 
ni. Proti prvnímu dílu je zde vidět jistý 
technický pokrok, ale upřímně — nevel- 
ký. Nejzajímavější na hře je zmiňovaný 
Geo-Mod, přestože má své slabiny, 
a poměrně zábavné mise s „přepravní 
technikou“. Na druhou stranu, jestli se 
chcete skutečně vyřádit, doporučili by- 
chom vám spíše Unreal Tournament 
42003, a pokud si chcete užít pořádnou 
atmosféru, lepší je Meďal of Honor ne- 
bo No One Lives Forever 4, No a akcím 
jako Splinter Cell nebo IGI 2 nesahá RF' 
II ani po kotníky. Výsledný dojem ze hry 
je jako z béčkového akčního filmu, který 
se vám ze začátku líbí, pak vás unaví 
a ke konci se vám už zdá zbytečně dlou- 
hý. Což mimochodem Red Faction II ani 
není, dohrajete jej tak za 8-10 hodin. 
Jestli pečlivě sledujete first person 
akce, klidně RF Iř přeskočte, a o nic 
moc nepřijdete, jestli si ale chcete stří- 
lečky jen občas vyzkoušet a náhodou 
narazíte zrovna na RF II, proč ne... Na- 
jdete zde zajímavé momenty, jako ne- 
příliš protřelým hráčům vám nějakou 
dobu vydrží a Geo-Mod se nikde jinde 
nenabízí. 
Tomáš Mayer 
03G0345 


EES 


uhle bandu pošahanců s nadlid- 

skými schopnostmi prohánějící 

se v bizarních pestrobarevných 
kostýmech napříč Amerikou s cílem 
zlikvidovat všechny podobné super- 
zloduchy znají snad všichni milovníci 
komiksů. Dnes se ze všech X-Menů 
zaměříme na jednoho jediného — cha- 
rismatického huňáče Wolverina. 


Tento drsný sympaťák s vizáží vlko- 
dlaka, smysly dravce, adamantiem vy- 
ztuženou kostrou a charakteristickými 
zápěstními břity se na komiksové scéně 
poprvé objevil již v roce 1974, aby se té- 
měř ihned po svém přijetí mezi X-Meny 
vyšvihl mezi nejoblíbenější postavy ko- 
miksového impéna Marvel. Samozřej- 
mě není náhodou, že hra X2: Wolven- 
ne's Revenge vyšla v době, kdy se i do 
našich zemí dostal druhý díl filmu 
X-Men. Přesto se zdá, že nepůjde jen 
o reklamní mlácení prázdných peněže- 
nek fanoušků. 

Příběh, jenž prochází šesticí zdej- 
ších kapitol, vytváří z dvaceti misí vcel- 
ku kompaktní a smysluplnou kampaň. 
V ní se retrospektivně podíváte do še- 
desátých let na hrdinův zrod a hned po- 
té se vrátíte do přítomnosti, kde vás če- 


sama vybere příslušnou sekvenci úde- 
rů. Stejným způsobem může Logan tiše 
a rychle zlikvidovat protivníka, ke které- 
mu se předtím nenápadně připlížil. Bě- 
hem boje roste jeho zuřivost, čehož lze 
využít k vyvolání zvířeckého „feral“ mó- 
du, během nějž je Wolverine mnohem 
silnější a dokáže též zvětřit nepřátele Či 
různé nástrahy, jako třeba miny nebo la- 
serové paprsky. 

Mise jsou lineární a jednoduché, 
jednotliví řadoví nepřátelé nepředstavu- 
jí díky Wolverinově nadlidské síle a vel- 
mi rychlému uzdravování nikterak vý- 
značný problém. Pokud však vrazíte do 
většího hloučku ozbrojenců, dokáží vás 
pěkně pochroumat. Kromě nespočtu 
vojáků a nepovedených mutantů samo- 
zřejmě nesmějí chybět ani bossové, 


Chybět nebude ani obligátní nepřítel 
X-Menů — Magneto. 


ká vysvětlení celé situace. Wolverine, 
občanským jménem Logan, byl při 
svém stvoření nakažen smrtícím virem, 
jenž se začíná probouzet k životu. Nyní 
se musíte po více než třiceti letech po- 
kusit do dvou dnů vyhledat vědce, kteří 
se na onom experimentu podíleli, a s je- 
jich pomocí nalézt lék. 

Logan kromě standardních úderů, 
kopů a boje s břity zvládá i vcelku sluš- 
nou hromádku speciálních komb. Na- 
štěstí pro hráče není třeba mačkat 
v přesném pořadí nekonečné kombina- 
ce kláves, vše je vyřešeno jediným tla- 
čítkem (či jednoduchoučkou posloup- 
ností), které vyvolá tzv. strike. Ten lze 
použít v hloučku příslušně rozmístě- 
ných nepřátel a hra podle jejich polohy 


které lze odrovnat — jak velí tradice — 
pouze nějakým speciálním způsobem. 
Logan zkříží břity s maniakálním Sabre- 
toothem, půltunovým živým tankem Jug- 
gernautem, rychlou Lady Deathstrike 
a chybět nebude ani obligátní nepřítel 
X-Menů — Magneto. Hraní by určitě 
osvěžila nějaká ta logická hádanka, 
většinou si bohužel vystačíte jen s vypí- 
náním bezpečnostních systémů a jed- 
noduchým odemykání dveří, takže moz- 
kové závity můžete při hraní klidně 
odložit do skleničky k dědovým umě- 
lým zubům. 

Konzolový původ ze hry čpí na kaž- 
dém kroku. Nejprve vás do očí udeří tro- 
chu jednodušší grafika, která spíše než 
na vysoký počet polygonů sází na ko- 


Utíkej, Logane, t 
honí tě Magnet 


miksově laděné textury, ovšem díky to- 
mu se hra hýbe vcelku svižně i na star- 
ších počítačích. Za zmínku stojí i profe- 
sionální dabing, ve kterém uslyšíte 
Marka Hamilla a Patricka Stewarta, fil- 
mového Dr. X. Ovládání, jež je u konzo- 
lových konverzí často proklínané, je zde 
zpracováno vcelku slušně. Wolverine 's 
Revenge je solidně hratelný i na kláves- 
nici, pořádný gamepad ovšem poskytne 
o poznání lepší komfort (ještě aby ne). 
Odměnou za urputné hraní vám budou 
nová komba, bonusové mise a další ob- 
vyklé serepetičky. Dohromady tak vznikl 
docela zábavný a hratelný kousek, kte- 
rý, přestože nepatří do elitní kategorie, 
dokáže velmi příjemně pobavit. 
Vladislav Růžička 
03G0346 


Výrobce: Livesay Technologies « Vydavatel: Activision © Mini- 
mální konfigurace: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD I,5 GB, 
3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,2 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,5 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne « Internet: 
www.wolverinesrevenge.com 


Zúhbuvná akce, s níž si užijí 
nejen fanoušci komiksů, ale i hráči věci 
neznalí. Stále tomu ale něco chybí. 
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sic park: ope 


V okamžik, kdy se vědcům podaří vy- 


dyž vám u babičky na venkově | alespoň nějaký ten fragment DNA. 
utečou králíci, nic hrozného se 


neděje. Když vám uteče rotvaj- 
ler, není to nic příjemného, ale stále 
se to nedá srovnávat s tím, co se sta- 
ne, pokud vám uteče šest metrů vyso- 
ká rozzuřená obluda lačnící po krvi. 
Má to ale i určité výhody — pokud sou- 
seda pokouše místo flekatého ořecha 
tyrannosaurus, nelze předpokládat, 
že by vás ještě někdy otravoval s ve- 
terinární prohlídkou. 


Aby prehistoričtí ještěři nezlobili, 
bude se o ně muset hráč dobře starat 
— a právě stavba a správa zábavního 
parku jsou hlavní náplní velmi slibně 
vypadající strategické hry Jurassic 
Fark, vytvořené na motivy stejnojmen- 
ného filmu. A jelikož dinosauři dnes již 
nerostou jen tak na stromech, bude 
třeba postupovat tak, jak to bylo po- 
psáno ve filmové, potažmo knižní 
předloze. 


Zkamenělé šroubovice 
Z počátečního balíku financí, které do- 
stane hráč do vínku, je vhodné okamži- 
tě investovat do archeologických týmů 
a na jednom z devíti dostupných nale- 
zišť (většina ostatních zpočátku zůstává 
uzamčena) začít s vykopávkami. Za to 
se vám zaprášení intouši se štětečky 
a lopatičkami v ruce bohatě odmění 
různými fosiliemi, vyskytujícími se 
v různě kvalitních formách, takže z nich 
lze získat různé množství dinosauří 
DNA. 

A protože kosti nehledáme kvůli 
kulinářským zážitkům s druhohorním 
vývarem, je na čase z nich vydolovat 


extrahovat polovinu genetické mapy 
daného druhu, je možné jej začít cho- 
vat. Bohužel dokud není kód komplet- 
ní, mají jedinci výrazně zkrácenou dél- 
ku života a také jsou náchylnější 
k různým chorobám. A zatímco se ar- 
cheologové vrtají v zemi a genetičtí in- 
ženýři v ribonukleových kyselinách, je 


ration 


če na tebe!“ 


vštěvníci také různá odpočívadla a ná- 
ladu jim zvedne třeba i stánek se su- 
venýry. 

Ovšem hlavní je přece spatřit dino- 
saury. K tomu slouží pozorovací plošiny 
a vyhlídkové věže. Pro toho, kdo chce 
spatřit ještěry zblízka, je navíc k dispo- 
zici dóm přímo uprostřed výběhu, ti mo- 
vitější se mohou kochat zážitky z letu 
horkovzdušným balonem nebo ze safa- 


V okamžik, kdy se vědcům podaří vyextrahovat 
polovinu genetické mapy daného druhu, 
je možné jej začít chovat. 


třeba se postarat i o hlavní zdroj příj- 
mů, jímž jsou senzacechtiví turisté. 


Domečky pro obry 

Jakmile je postavena vstupní brána, je 
možné park otevřít pro veřejnost, V tu 
dobu by ale již měl stát i výběh s líhní, 
nějaký stánek s občerstvením a ne- 
smějí chybět ani běžné, leč absolutně 
nezbytné veřejné záchodky. Kromě lá- 
dování se a vyměšování vyžadují ná- 


PŘ RR OR UST ERO AE C 


Tento výjimečně úspěšný americký autor se narodil v 1942 v Chicagu. 
Po ukončení střední školy se vydal na Harvard s úmyslem stát se 
spisovatelem. Po zklamání z neúspěchu se rozhodl přejít na obor an- 


vw 


tropologie. Ten úspěšně dokončil a později vystudoval i tamní lékař- 
skou fakultu. Po několika oceněních se nakonec rozhodl zůstat u psa- 
ní. Většina jeho románů byla zfilmována — mezi nejznámější patří 
například Velká vlaková loupež, Kmen Andromeda, Kongo, Skandál- 
ní odhalení, Koule, Vycházející slunce a samozřejmě i Jurský park 

a jeho pokračování Ztracený svět (viz www.michaelcrichton.net). 


ri přímo mezi obřími chovanci parku. 
Pro případ útěku dinosaurů je třeba po- 
stavit úkryt, ve kterém se mohou turisté 
schovat — a to nejen před rozzuřenými 
dravci, ale i před rozmary počasí. Ne- 
zbytná je též stanice hlídačů, z níž se 
s pomocí helikoptéry dostanou během 
několika vteřin na jakékoliv místo na 
ostrově a mohou pak dle potřeby dino- 
saury odhánět, přilákávat, očkovat, ve 
stavu ohrožení uspat (uspaného dino- 


Tady se asi někdo 
zlobí. Hodně zlobí 


Vuetkrtí 


saura lze vrtulníkem libovolně transpor- 
tovat), nebo pokud není zbytí, dokonce 
i odstřelit. To je bohužel kromě různých 
líhní, krmelců, kamerových systémů 
a plotů asi vše, co lze postavit. 


Dinosaurů je ve hře dvacet pět a kromě 
velikosti a dietních návyků se odlišují 
i svou oblíbeností. Malé býložravce br- 
zy doplní větší ještěři včetně kolosální- 
ho brachiosaura. Ze známějších predá- 
torů nechybí velociraptor, allosaurus 
nebo královský tyrannosaurus. 
Celkově je model chování zvířat 
docela propracovaný — každé z nich se 
liší nároky na potravu, ale i na prostředí 
a též se odlišně chová v závislosti na 
okolí, Všichni ještěři jsou nervózní při 
zaslechnutí rotoru vrtulníku nebo klak- 
sonu džípu, býložravci citlivě reagují na 


tografovat do kalendáře, nahánět do 
ohrad nebo likvidovat, chystají-li se po- 
svačit nějakého důležitého návštěvníka 
či dokonce samotného majitele, Johna 
Hammonda. 

Zábavnost misí dosti kolísá. Zpo- 
čátku jsou příjemným zpestřením, ale 
úkoly se v nich bohužel opakují, takže si 
je málokdo zahraje napodruhé. Hezké 
je, že během stavby lze kdykoliv skočit 
do balonu, chopit se volantu džípu nebo 
ovládací páky helikoptéry a dinosaury 
fotografovat (povedené fotografie lze 
výhodně zpeněžit), nebo je očkovat, 
uspávat, zachraňovat turisty a vůbec 
provádět veškeré akce manuálně. Třeš- 
ničkou na dortu je pak bonusová hříčka 
zvaná Site B, ve které neomezováni pe- 
nězi můžete vysazovat dinosaury do 
volné přírody a kochat se, jak si hrají, 
spí, pijí a navzájem se žerou. 


Někteří dravci se snaží prorazit plot. 
Pak je třeba zlobivce zpacifikovat uspávacími 
prostředky — nebo rovnou olovem. 


blízkost predátorů a někteří dravci jsou 
při bouřích dokonce natolik agresivní, 
že se snaží prorazit plot. Pak je třeba vy- 
hlásit poplach a zlobivce zpacifikovat 
uspávacími prostředky — nebo rovnou 
olovem. 

Náladu ale ještěrům dokáže zkazit 
kromě počasí i nemoc, takže je třeba 
včas vyzkoumat vakcíny a provést očko- 
vání. V laboratořích je kromě DNA 
a vakcín možné vynalézt i další vylepše- 
ní, například do líhní (automatickou vak- 
cinaci, rychlejší chov), pro strážce par- 
ku (stabilnější helikoptéru s možností 
létání za bouří), stejně jako turistické 
atrakce nebo bezpečnostní zařízení (ka- 
merový systém, automatické věže). 


Jurassic Park obsahuje dva herní módy 
— Operation Genesis, v němž jde o zbu- 
dování fungujícího a atraktivního zábav- 
ního parku, a pak tucet kratších akčních 
misí, ve kterých se hráč prohání v džípu 
nebo vrtulníku a snaží se dinosaury fo- 


Za zmínku stojí i povedený trénin- 
kový mód — v devíti misích hráči velice 
názorně přiblíží ovládání i systém hry, 
jenž se od ostatních zástupců tohoto 
žánru přece jen trochu odlišuje. Bohu- 
žel po dokončení tutoriálu, který přichá- 
zel s úkoly do každé mise, vám bude 
chybět nějaký ten konkrétnější motivač- 
ní aspekt při samotné stavbě parku. 


Po technické stránce není Jurskému 
parku co vyčíst. Solidně zpracovaný te- 
rén by si možná zasloužil pestřejší ve- 
getaci, naproti tomu velmi potěší množ- 
ství detailů, jako jsou poletující motýli 
nebo hejna opeřenců. Modely budov 
a návštěvníků jsou sice jen průměrné, 
ovšem dinosauři jsou opravdu povede- 
ní a velice nás potěšilo jejich skvělé 
rozpohybování. Engine si sice Často ne- 
ví rady s kolizí polygonů, ale to je u to- 
hoto typu hry a u tolika objektů vcelku to- 
lerovatelné. Zvuková stránka je naprosto 
v pořádku — švitoření ptáků a bzukot 


hmyzu občas přeruší rotor helikoptéry 
nebo řev útočícího tyrannosaura. Spolu 
s hudbou, v níž lze zaslechnout i onigi- 
nální Williamsovy motivy, pak vytváří 
konzistentní akustickou kulisu, nenásil- 
ně podbarvující lehkou a relaxační at- 
mosféru hry. 

Hra je zaměřena zejména na chov 
praještěrů, což zanechalo stopy na ma- 
nagementu parku. Ten je chudý a ne- 
příliš propracovaný — milovníci tisíců čí- 
sel a grafů si zde na své rozhodně 
nepřijdou. Na druhou stranu se hráč 
může plně věnovat dinosaurům a vy- 
piplávat si je k obrazu svému. Trochu 
neobratně je vyřešeno ovládání, kdy se 
musíte pokaždé prokousat systémem 
nabídek, než něco postavíte nebo než 
zahájíte výzkum. Kontraproduktivně pů- 
sobí i absence možnosti přepínat mezi 
jednotlivými veleještěry, kteří ani nejsou 
nijak rozlišeni, takže nevíte, co se s kte- 
rým děje. Přes všechny již zmíněné zá- 
pory je Jurassic Park: Operation Gene- 
sis opravdu sympatickou hrou, se 
kterou sice neprožijete vášnivé noci pl- 
né horkých vzdechů a těžkého aroma 
touhy, ale jež se může na čas stát vaší 
dobrou kamarádkou. 

Vladislav Růžička 
03G0347 


net: www.jpthegame.com 


Výrobce: Blue Tongue Software « Vydavatel: Universal Interactive 
* Minimální konfigurace: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 
500 MB, 3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,2 GHz, 256 MB 
RAM, HDD 500 MB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne * Inter- 


A pak že porozumění mezi 
rasami není možné. 


* příjemná 

* hezká 

* dobře se hrající 
strategie 


* dalším zprzněným 
remakem filmu 

* pro účetní maniaky 

* přehnaně složitá 


Hezká, příjemná a velice 
solidně hratelná strategie, leč po čase 
s lehce stagnující zábuvností. 
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dyž mi šéfredaktor do rukou 

vrazil dvě placky se slovy, že 

jde o budovatelsko-ekonomic- 
kou strategii a že vypadá docela zají- 
mavě, zaplavily mě smíšené pocity. 
Po podobném výroku na účet — slušně 
řečeno — nepříliš vydařeného Airport 
Tycoonu jsem se naučil dávat si po- 
zor. Jenže to jsem ještě nevěděl, že 
v případě Restaurant Empire se tak- 
tovky chopil Trevor Chan. 


Tento legendární vývojář je spojo- 
ván s tituly jako Capitalism, Hotel Giant 
nebo Seven Kingdoms II, a kdo k nim 
přičichl, může potvrdit, že mladý game- 
designér asijského původu dokázal 
svým titulům vždy vdechnout slušnou 
dávku hratelnosti, aniž by musel slevit 
na jejich propracovanosti. Tentokrát se 
tedy rozhodl opřít se do restauratérství 
a na celém projektu je poznat, že se do 
něj pustili profesionálové. Po zhlédnutí 
lehce výukového intra před vámi stojí 
možnost buď si zahrát takzvanou sand- 
box game, v níž nejste omezováni kro- 
mě financí snad ničím, nebo kampaň, 
která je na budovatelskou strategii až 
překvapivě hutná. V kůži novopečené- 
ho kuchtíka Armanda se po studiích 


ZU 


A YÝ = 

= = 

vracíte do Paříže ke svému strýčkovi, 
majiteli kdysi prosperující restaurace, 
abyste v osmnácti scénářích dovedli 
nyní mrtvý podnik k celosvětové slávě 
a zlikvidovali nadnárodní korporaci 
OmniFood, stojící za úpadkem rodinné- 
ho stříbra. A přestože se Restaurant 
Empire zdá zpočátku vzhledem 


stauraní empire 


žeme na tři různé kuchyně — i když těž- 
ko říct, co je na té americké kromě 
hamburgerů a koly výjimečného (něco 
na ní asi bude, doporučuji přečíst si zá- 
bavnou detektivku od Rexe Stouta: Pří- 
liš mnoho kuchařů, tam se o tom hádají 
všichni zúčastnění — pozn. Katka) — a na 
několik různých podniků: kromě klasic- 


Malý počet kuchařů vede k ohromným 
prodlevám, a tím i ztrátám, neboť nespokojení 
zákazníci mohou v klidu odejít bez placení. 


k množství různých nastavení příliš 
komplikovaný, během prvních pěti misí 
hladce a rychle pochopíte ovládání 
i herní systém, který nakonec vůbec 
složitý není. 


Abyste se nenudili, nezůstanete trčet 
jen v domovské Paříži, ale slibně se roz- 
růstající firmička díky financím mafián- 
ského Dona a velkého labužníka v jed- 
né osobě záhy zakoření i v Římě, aby 
posléze expandovala až za oceán do 
dalekého Los Angeles. Těšit se tak mů- 


první krůčky 


Po očátoních pokooth, ky te nář mara pola padl ea ovlá jklné o m má bo 


kého francouzského restaurantu nebo 
italské pizzerie přijde na řadu i steak 
house a rybí či šílená hudební jídelna. 
Každá z nich se kromě zevnějšku liší 
i použitelným nábytkem a výzdobou — 
od obrazů a různých suvenýrů přes 
osvětlení až po odlišné tapety, podlahy 
a koberce. 

Leč ať už francouzská, italská či 
americká, každá z restaurací musí ob- 
sahovat určité shodné prvky. O nutnosti 
kuchyně (a v ní sporáku, dřezu, myčky 
a přípravného stolu) snad není třeba 
vůbec diskutovat. Stejně tak jsou ne- 
zbytné i toalety, a protože víc místností 


napěchovanými stolky se motali a vráželi do sebe zákazníci i obsluha, bylo nutné celou restauraci 
úplně reorganizovat. Budete neustále posunovat stolečky, aby kolem nich bylo dost místa, a žonglovat 
s kuchyňským vybavením. Vše totiž musí být naprosto perfektní, pokud nechcete, aby se vám hro- 
madily objednávky či špinavé nádobí a aby strávníci nebrali hromadně nohy na ramena. 


ZODOPAEKOOOSGOS NOD 


Teď si to vyměníme. Já si něco objednám 
a ty ma 


ihlé, ale přiznáme 
ušeli 


ZÁKLADNÍ SUROVINY 
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vlastně ani stavět nelze, jsou si v tomto 
ohledu všechny budovy velmi podobné, 
Umění je ovšem vše skloubit dohromady 
tak, aby podnik fungoval a byl života- 
schopný. Kromě nákladů na mzdy je totiž 
třeba počítat i určitou částku na údržbu 
každého kousku inventáře, takže se vám 
prodraží nejen nevyužitý kuchař, ale i za- 
hálející sporák nebo příliš honosná vý- 
zdoba. 

Hodnocení restaurace na pětihvěz- 
dičkové stupnici určuje několik faktorů 
— kromě výzdoby interiérů je důležitá 
i kvalita jídla, obsluhy a samozřejmě 
i cena. Poskytovat dokonalé služby je 
věc docela složitá, zvláště máte-li zpo- 
čátku k ruce jen nepříliš šikovný a ne 
zrovna nadšený personál. Jak se budou 
vaši zaměstnanci chovat k hostům a zvlá- 
dat svoje povinnosti, charakterizuje pra- 
covní zkušenost a morálka, jež je závislá 


ší patro. V tu chvíli se nejvíce projeví 
(ne)schopnost vašich číšníků a vrch- 
ních, kteří se bohužel nedají přiřadit 
k určité části restaurace, takže neustále 
neekonomicky pendlují sem a tam, 
čímž opět dochází ke zbytečným pro- 
dlevám. Zákazníkům stěžujícím si na 
cokoliv — od nízké kvality jídla a vyso- 
kých cen přes nepříjemnou a pomalou 
obsluhu až po vysokou hlučnost prostře- 
dí, nedostatečné osvětlení či neodpoví- 
dající toalety — se pak dají zacpat ústa 
osobní nabídkou oblíbené krmě nebo 
alespoň okamžitým vyřízením stížností. 
Opak většinou znamená úprk rozzuřené- 
ho strávníka bez zaplacení, což je jev, 
jenž ve větším množství dokáže pěkně 
zamávat rozpočtem. 

Uchvátit své chlebodárce musíte ale 
zejména kvalitními jídly, za než jsou pak 
ochotni vydat často velmi přemrštěné 


Zpočátku velmi štíhlý seznam receptů se bude 
s najímáním nových kuchařů a vítězstvími 


Vw/ 


v kulinářských soutěžíc 


h postupně rozšiřovat. 


na mzdě a úspěšnosti podniku. Personál 
se samozřejmě ve své práci zlepšuje, 
a díky tomu, že jej lze mezi restauracemi 
libovolně přesouvat, může pomáhat 
i méně zkušeným kolegům, čehož lze vy- 
užít zejména k trénování šéfkuchařů. 


Hlavním cílem je samozřejmě udržet si 
spokojené zákazníky. Kromě trivialit, ja- 
ko je přítomnost hygienického zařízení 
či dostatečný výběr pokrmů, je nejsloži- 
tější zajistit plynulou obsluhu, zejména 
pak ve špičkách — kolem poledne a ve- 
čer. Každá restaurace má svou velikostí 
omezený personál, zpočátku je ale nej- 
horší malý počet kuchařů. To totiž vede 
k ohromným prodlevám a následně 
i ztrátám, neboť nespokojení zákazníci 
mohou v klidu odejít bez placení. Je tře- 
ba šikovně vybalancovat počet zaměst- 
nanců, stolů i jejich dostatečnou vzdále- 
nost od sebe, což se znovu komplikuje 
v okamžiku, kdy začnete obsazovat dal- 


částky. Zpočátku velmi štíhlý seznam re- 
ceptů se bude s najímáním nových ku- 
chařů a vítězstvími v kulinářských soutě- 
žích postupně rozšiřovat — receptů jsou 
celkem téměř dvě stovky. Zajímavé tipy 
na nové pokrmy či na zlepšení těch stá- 
vajících vám navíc mohou vyzradit sa- 
motní zákazníci. Také od nich občas 
získáte kontakt na dodavatele kvalitních 
surovin, díky nimž hodnocení vašich jí- 
del poskočí zase o nějaký ten bodík na- 
horu. 


Ač Restaurant Empire nabízí komplexní 
systém a chytlavou hratelnost, po tech- 
nické stránce se zrovna nevyznamenal. 
Přes některé příjemné detaily (hezky vy- 
renderované modely jídel či výzdoba in- 
tenérů) vypadá hra docela zastarale. Po- 
stavy jsou nehezké a především při 
různých animovaných sekvencích vynik- 
ne jejich krabicovitý vzhled, okolí restau- 
race pokrývají plytké textury a z repro- 


= 


La Cosa Nostra 


Polévky 


Chřestová polévka 


d Dn 
„k - 
SZRSINOVSIEX TSK —— 


duktorů se line sice místy rozverná, ale 
celkově spíš nudná až trapná hudba. 
Přes některé chybky v umělé inteli- 
genci personálu i zákazníků a navzdory 
některým zádrhelům v uživatelském roz- 
hraní (malé ikonky, nepraktické ovládání 
kuchařky atd.) Restaurant Empire výbor- 
ně pobaví jak milovníky tisíců grafů a Čí- 
sel, tak hráče, kterým není tento druh her 
zrovna blízký. Kuchařským tajemstvím 
zůstává, jak se autorům podařilo uvařit 
docela propracovaný a zároveň intui- 
tivní systém, jenž lehce okořeněn pří- 
vzniknout tolik chutnému pokrmu, je- 
muž rádi promineme trochu slabší 
grafické provedení. 
Vladislav Růžička 
03G0348 


Hlavní jídla 


žené Italské rávloli 


a detailní 


hardwaru 


do 3 let 
* nehratelně 


© velmi propracovaná 
* velmi zábavná 
ekonomická strategie 


* žádná ždímačka 


* vhodný pro děti 


překombinovaný 


Výrobce: Ratbag « Vydavatel: Nobilis « Minimální konfigurace: 
CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 32 MB « 
Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD 700 MB, 3D kar- 
ta 64 MB « Multiplayer: ne « Internet: www.restaurant-empire.com 


: Překvapivě velmi zábavná 
nenásilná hra, jako stvořená pro 
pohodovou relaxaci. 
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12 Jeti Kent 


vsRHP P 


není nadhoz 
jako nadhoz 
A n n | 
Pro baseballové 
nadšence uvádíme 
seznam všech deseti 
nadhozů v MVP Base- 
ball 2003, každý z nich 
se vyznačuje realistic- 
kou rychlostí i falší: 
2-Seam Fastball, 
4-Seam Fastball, Cut 
Fastball, Curveball, 
Changeup, Knuckleball, 
Screwball, Sinker, 
Slider a Splitter. Pokud 
se díváte na baseball 
na kabelové televizi, 
pak od sebe jednotlivé 
typy rozeznáte i na mo- 
nitoru. Většina z nich 
(snad jen s výjimkou 
„curveballů“) totiž létá 
zatraceně autenticky. 

A zatraceně rychle. 
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alý virtuální dvojník pálkaře 
týmu Astros Jeffa Kenta 


k 


aseballu se společnost EA Sports 

věnovala několik sezon v rámci 

řady Triple Play. Letošní, již do- 
předu ohlášená změna názvu této sé- 
rie na MVP Baseball 2003 měla signa- 
lizovat převratné změny nejenom 
v ovládání, ale rovněž v herním pojetí. 
Kupodivu se nejedná o pouhý marke- 
tingový tah: baseball od EA Sports se 
během roku a půl vývoje tak promě- 
nil, že si nové jméno zaslouží. 


MVP Baseball jde proti obecnému 
trendu EA Sports, který firma na přelo- 
mu tisíciletí praktikovala a od kterého — 
jak se alespoň zdá při pohledu na hry Ti- 
ger Woods PGA Tour 4005, NBA Live 
2003 nebo FIFA 2003- již naštěstí začíná 
upouštět. Zatímco v minulosti se EA 
Sports věnovali především vylepšování 
grafiky a animací, zatímco samotný her- 
ní engine nechávali víceméně beze 
změn, MVP Baseball 4003 neohromuje 
pouze nádhernou grafikou, ale překva- 
puje také novým zpracováním nadhozu 
a odpalu. To hráči umožňuje strategičtěj- 
ší rozhodování a přímější kontrolu nad 


eball 2003 


chováním nadhazovače a pálkaře bě- 
hem jejich souboje, než tomu je u kon- 
kurenčních simulací. 


Nejde ani tak o změnu pohledu kamery, 
která dění sleduje jakoby z maskou za- 
drátovaného pohledu chytače, ale 
o možnosti mnohem rozmanitějších 
způsobů nadhozu. Máte totiž na výběr, 
zda se — prostřednictvím nového ovlá- 
dacího obdélníku s devíti odlišně ba- 
revnými políčky simulujícími strike zó- 
nu — pokuste o relativně bezpečný hod, 
nebo o riskantní „ball“. Tím ale vaše ak- 
tivní úloha na kopečku ještě nekončí, 
neboť po zmíněné volbě musíte nadhoz 
také co nejpřesněji provést — a to v reál- 
ném čase. Ktomu slouží zcela nové mě- 
řidlo, připomínající golfový ukazatel. 


Novinka „Picture In 
aneb „obraz v obraze“ 


nost a rychlost hodu má vliv též polařo- 
va pozice. 


Séni Triple Play hráči často vyčítali její 
arkádovitost, kdy pálkaři odpalovali je- 
den home run za druhým. Tomu je ko- 
nec -— trefit míček, aby doletěl až na tri- 
zdejších obtížností. Hlavní změna při 
hře na pálce ale nenastala na domácí 
metě (kde je klíčovým faktorem úspě- 
chu především správné načasování švi- 
hu), ale hlavně na těch zbylých. Díky 
novému systému Picture In Picture totiž 
můžete po odpalu individuálně ovládat 
každého z běžců. 

Čtyři mety jsou sice již tradičně 
znázorněny do podoby kosočtverce 
v horním rohu obrazovky, každé okénko 


Nové zpracování umožňuje přímější kontrolu 
nadhazovače a pálkaře během jejich souboje. 


Samozřejmě platí, že čím je nadhoz 
prudší, tedy čím déle se nadhazovač 
napřahuje, tím větší je riziko nepřesnos- 
ti. Každopádně dát soupeři strikeout ne- 
ní legrace, neboť každý baseballista 
disponuje individuálními přednostmi 
a slabinami, s nimiž se musíte naučit 
počítat. 

I polaři jsou vybaveni novým doplň- 
kem: dvoubarevný indikátor Fielding 
Throw Meter umožňuje zvolit způsob 
hodu a činí hru realističtější než dříve, 
neboť zahrnuje i „nevynucené“ chyby 
vyplývající z únavy či nervozity. Na přes- 
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Indikátor nadhozu připomíná 


> na metě 
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Nejakčnějším herním módem je tzv. 
Home Run Showdown — jde o paralelně sní- 
maný „rozstřel“ dvou pálkařů, kteří na vertikálně 
rozdělené obrazovce odrážejí jeden míček za dru- 
k hým a délka jejich odpalů se jim sčítá dohromady. 
Vítězem se stává ten, kdo dříve dosáhne předem 
stanoveného limitu. K větší pestrosti této střelnice 
přispívají bonusové body za home runy či prémio- 
vé míčky a minusové bodíky za každý strike nebo 
tzv. foul ball (v tomto případě záleží na délce ne- 
zdařeného odpalu). 


Vylepšené realistické modely jsou díky 
motion capturingu úžasně animované. 


ale zůstává po celou dobu „živé“. Zmí- 


de še čb S OA Pk : že dovník Triple Play 
něný „obraz v obraze“ znamená, že ved- peřů — ti mění taktiku v závislosti na mo- ní preludia a „play-by-play“ komentář * graficky srovnatelný 
le obvyklých pohybujících se barev- mentálním stavu skóre či herní situaci, Duana Kuipera a Mika Krukowa. s televizním přenosem 
ných bodů, jež zobrazují přesuny dokáží dobře odhadovat, kdy ukrást Nová vývojářská společnost se ve * trochu komplikovaný 
běžců, také v samostatném okénku pří- další metu a kdy se vrátit na tu před- snaze o co největší autentičnost obklo- 


mo vidíte, co se na metách děje, aniž by 
se kamera dynamicky přepínala jen na 
jednu z nich. (Detailní záběry na krko- 
lomné skluzy, šipky anebo doběhy si pl- 


ně užijeme v opakovačce). Aktivace Herní módy nijak nepřekvapují: na principu: čím více budete riskovat, a odpalech 
jednoho z běžců tudíž automaticky ne- | kromě přátelského utkání je tu turnaj, | tím větší šanci budete mít na úspěch. * home runová střelnice 
znamená hromadný sprint všech hráčů sezona či manažersko-kariérový mód A ačkoli EA Sports ještě nezahráli pří- jako kdysi 

na metách, což se zpočátku může zdát franchise, kde si můžete vychovávat no- mo home run, první odpal jejich nové * snadný ani pro 
nezvyklé a zdánlivě i zbytečně složité. | váčky, uzavírat kontrakty, kontrolovat | série se jim skutečně povedl. zkušené harcovníky 


Jak ale časem zjistíte, díky tomuto 
tečným vyautováním nevýhodně posta- 
vených běžců (včetně tzv. tripple play). 
Komplikovanější ovládání je navíc vcel- 
ku intuitivní: systém ovládání je na klá- 
vesnici rozložen přesně podle skutečné 
polohy met, „úkoly“ jednotlivých hráčů 
neustále indikují názorné ikony apod. 


Jak jsme už uvedli, MVP Baseball je cel- 
kově obtížnější a zároveň méně akční, 
než byla séne Triple Play. Je zde patrný 
větší příklon k realistické simulaci, a to 
nejen pojetím hry na nadhozu a pálce, 


ale i s ohledem na AI počítačových sou- 


chozí, na pálce mají nervy jako ocelové 
špagáty. Přesto tento titul některými ar- 
kádovitými prvky stále pamatuje i na 
nováčky. 


rozpočet týmu či uvolňovat i vyměňovat 
hráče. Nechybí ani arkádové „derby“ 
Home Run Showdown (viz rámeček) 
a multiplayer. 

Graficky bude MVP Baseball těžko 
hledat konkurenci: vylepšené realistic- 
ké modely s rozpoznatelnými tvářemi 
hráčů MLB jsou díky motion capturingu 
úžasně animované nejen při různých 
stylech nadhozů či při odpalech, ale tře- 
ba také při doskocích na mety nebo za- 
chytávání míčů plavmo ve vzduchu. No- 
vý systém kamer si v ničem nezadá 
s televizními přenosy — barevné stadio- 
ny jsou věrnou kopií skutečných kolbišť 
s jejich světelnými tabulemi a reklama- 


mi, při home runech vybuchují ohňo- 
stroje atd. Ačkoli diváci zůstávají stále 
ohavně placatí jako překližka, dokáží 
rozpoutat bouřlivou zvukovou kulisu 
tvořenou různými výkřiky, aplausy 
a hvízdotem. To vše podbarvují varhan- 


pila při přípravě hry týmem poradců 
složeným z předních hráčů MLB. I oni 
se zřejmě významnou měrou podepsali 
na celkové koncepci, která je vystavěna 


E. A. Severin 
03G0349 


sports.com,/platforms/games/mvpbaseball2003 


[WPBASEBALL203 0 I 


Výrobce: EA Sports « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální 
konfigurace: CPU 500 MHz, 64 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 
16 MB « Doporučujeme: CPU 700 MHz, 256 MB RAM, HDD 1,25 
GB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ano *« Internet: www.ea- 


* přepracovaný násle- 


na ovládání 


* pouze o nadhozech 


K větší reulističnosti se 
přiklánějící baseballová simulace, 
ve které grafická vylepšení jdou 

ruku v ruce se zdařilými inovacemi. 
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FeECEnZze 


is Tactics 


Taktika je základem úspěchu 
k budeme hrát dnes? 


ho klubu je nad vámi předseda a ředi- 
telé různých úseků. Nemůžete tedy dis- 
ponovat všemi finančními prostředky či 
rozšiřovat libovolně stadion a tréninko- 
vá centra. Zaměříte se hlavně na vedení 
mužstva, tréninky, na výběr hráčů, asi- 
stentů, skautů a lékařů, na stanovení 
taktiky a koučování samotných zápasů. 


© Tahanice o talenty 

Uzavření smluv s hráči a lidmi z reali- 
začního týmu není zrovna jednoduché. 
Vedení vám před sezonou určí konkrét- 


M KN "1 O O a 


a první pohled vypadat jako * 


Dvojrozměrné zpracování sice mů 


zjednodušená verz níku, ale jinak to je fotbal jako řemen 


SE 


== 


== 
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Keen cE 


onec české fotbalové ligy je 
K tu. Pokud se nehodláte smířit 

s tím, že i přes každoroční vel- 
ké sliby vašemu nejoblíbenějšímu klu- 
bu opět unikl titul nebo nechcete příš- 
tí rok sledovat šlágry s Dolními Kouni- 
cemi na Strahově, můžete s tím nyní 
něco udělat. Alespoň virtuálně, proto- 
že vyšel Championship Manager 4. 


V tomto fotbalovém manažeru máte 
možnost trénovat kluby v 88 soutěžích 
ze 39 zemí světa, což je obdivuhodné 
číslo. Světlou výjimkou mezi počítačo- 
vými fotbalovými hrami je i zařazení na- 
ší první a druhé ligy, navíc s kompletní- 
mi soupiskami z období konce zimní 
přípravy na přelomu let 2002/2003. Zna- 
lec českého fotbalu si sice může všim- 
nout několika drobných odchylek od 
skutečnosti, niiméně alespoň odpadla 
potřeba stahovat „počešťovací“ patche 
do originální hry. 


Ne všechno je možné 

Aby nebylo té euforie příliš mnoho, pa- 
matujte, že jste omezeni výkonem své- 
ho počítače. Nečekejte, že váš mazlí- 
ček s dýchavičným procesorem a ma- 
lou RAM bude schopen v reálném čase 
počítat všech 88 soutěží. Program vám 
jich doporučí třeba jen kolem deseti. 
Pokud jste ale hodně trpěliví a při hraní 
ještě koukáte na televizi, můžete si jich 


zkusit vybrat dvojnásobek. Záleží na ry- 
chlém disku, výkonu procesoru a veli- 
kosti operační paměti. Dokonalost gra- 
fické karty vám bude k ničemu, protože 
vše včetně samotných zápasů probíhá 
ve 2D režimu. 

Na začátku si vyberete všechny 
soutěže, které bude hra zpracovávat, 
a svoji charakteristiku. Nakonec zvolíte 
tým, jejž budete trénovat. Nyní vás če- 
kají manažersko-trenérské povinnosti, 
ovšem nemyslete si, že budete mít ve 
všem volnou ruku. Ve vedení fotbalové- 


ní částku určenou na přestupy a platy 
a s tou musíte celý rok vystačit. Jedinou 
nadějí je chodit za nimi s prosíkem 
o zvýšení těchto přídělů, ale v chudším 
klubu na to zapomeňte. Nejhorší ovšem 
je, že při návrhu smlouvy nemůžete vy- 
hlédnuté posile nabídnout moc vysoký 
plat — vedení samo u každé z nich určí 
strop, nad nějž nejde zajít. Není tedy na 
denním pořádku, že by se vám podařilo 
přetáhnout od vašich konkurentů lidi 
z klíčových pozic, zato opačně se to mů- 
že stát lehce. Bohatší klub luskne prsty 
a váš nejlepší skaut pracuje pro jiné, 


Výjimkou mezi počítačovými fotbalovými 
hrami je i zařazení naší první a druhé ligy. 


Real Madrid má kromě výborných hráčů i obrovský realizační tým — napočítáme zde 19 lidí. 
Pražská Spartu mu v tom se svou třináctkou konkurovat nemůže, o Prostějovu a jeho pěti 
zaměstnancích ani nemluvě. 


N. Pavel Nedved (Juventus) 
Attacking Midfielder (Left/Centre), Czech (69 caps/15 goals), Age 30 
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ukazatelů — od p 
lého rozhodování. Co 


Když zjistíte, že se větších posil ne- 
dočkáte, pošlete zbylého skauta, které- 
ho žádný klub nechtěl, aby podle zada- 
ných kriténí vyhledal talenty či hotové 
fotbalisty. Pak jen čekáte, zda objeví ně- 
koho vhodného. Pokud ano, je před vá- 
mi smlouvání o platu a dalších klauzu- 
lích. Pokud nejste v bohatém zahranič- 
ním klubu, nejspíš zjistíte, že lepší bude 
vypiplat si vlastní hráče tvrdým trénin- 
kem. 


Výcvik je jednou z vašich nejdůležitěj- 
Fotbalisty lze trénovat jakýkoliv den 
v týdnu, maximálně třikrát denně. Je 


cí na herní projev vašich svě- 
řenců, může uplynout hodně 
zápasů bez valných výsledků. 


Samotné utkání se odehrává ve 2D reži- 
mu. Sledujete hřiště, po němž se sune 
spousta koleček — tedy hráčů a rozhod- 
čích. Ve srovnání s třeba takovým Total 
Club Managerem 4003, který kromě 
textového módu nabízel i 3D sledování 
zápasu, je tak CM 4 o poznání chudší. 
Dvourozměrný model nemůže dokona- 
le vystihnout atmosféru zápasu, i když 
se o to svou zvukovou kulisou pokouší. 
Spíše to však připomíná stolní hru. 

Na druhou stranu TCM 2003 neza- 


dobré vybrat kompromis mezi „lehár- jistil ve 3D režimu podporu všech tak- trénování, vedení mužstva a samotným 
. ae “ g utkáním. Komplexní vedení financí, 
Sledujete hřiště, po němž se sune spousta zlepšování zázemí klubu, styk s noviná- 
v vo v/ ři a fanoušky se vás dotknou jen okrajo- * rivalem TCM 2003 
koleček — tedy hráčů a rozhodčích. vě. Také kvůli některým chybám, vyplý- — MIMMMMMMAMMN 
vajícím hlavně z obrovské databáze tý- a teoretiky 
kem a koncentrákem“. Z toho plyne, že | tických pokynů. Podobné chyby se | mů, hráčů a mezinárodních fotbalových * výzvou pro všechny 
v letní či zimní přípravě jim můžete dát | v CM 4nevyskytují, takže sledování zá- soutěží, doporučujeme vyhledat na in- kritiky fotbalových 
pořádné kapky, v sezoně cvičit spíše pasu je zde o dost věrnější. Fotbalisté ternetu opravné patche. trenérů 
techniku, standardní situace a taktiku. hrají skutečně podle svých schopností Pokud nepatříte mezi fanatické fot- 
Tréninkové scénáře pro skupiny a udané taktiky, což je ve hře tohoto ty- balové stratégy a nadšence, možná vás 
hráčů lze předdefinovat. Potřebujete-li pu nejdůležitější. Z „placatého“ režimu hra brzy omrzí. Ovšem je třeba zdůraz- = pro notrniltvé níční 
zacelit díru v sestavě, zkuste jednotlivce autoři vytáhli, co se dalo, za což jim pat- nit, že celý tento žánr je určen zběsilým jedinos 
naučit hrát na jiném postu, než na kte- ří pochvala. Je to lepší, než kdyby sáhli nadšencům, kteří si rádi u monitoru s posennš 
rém doposud působil. Je prozíravé sle- po nedokonalém trojrozměrném módu, nervózně okusují nehty a občas si výsledků v zákulisí 
dovat úspěšnost výcviku u každého hrá- jenž by nakonec stejně skončil fiaskem. s chutí zařvou „gól“. A těm se CM 4roz- * o prodeji grilovaných 
če. Buď jste rozený tréninkový mág Pokud vás nebaví koukat na celý, hodně bude líbit. klobás nu stadiůnu 
a vaši svěřenci se budou zlepšovat, ne- poměrně zdlouhavý zápas, stačí změnit Jan Kalista 
bo vás čeká dlouhé zkoušení různých rychlost hry, případně jen sledovat 03G0350 


metod. Nepočitejte ale s tím, že byste 
už v prvních sezonách pronikli do hry 
tak hluboko, aby se to na vašem týmu 
nějak výrazně kladně projevilo. 

týmu v zápase. Pro vyzkoušení fotbalis- 
tů a taktiky můžete domluvit „přátelák“, 
což je jistě rozumná volba; v ligovém či 
pohárovém zápase totiž nebude na ně- 
jaké experimenty čas. Mimo rozestave- 
ní určíte taktiku celého týmu a každému 
hráči můžete dát individuální pokyny. 
To má zásadní vliv na vývoj zápasu. Než 
však pochopíte důsledky všech instruk- 


ukázky klíčových situací. Když vás ko- 
lečka omrzí, přepněte do textového mó- 
du. Během utkání jsou k dispozici sta- 
tistiky a průběžné hodnocení hráčů, lze 
měnit taktické pokyny, rozestavení a ta- 
ké střídat. 


Celkově je CM 4 po tréninkové, taktic- 
ké a zápasové stránce velmi dobře 
zpracovaný. Několik podivností se sice 
vloudilo, např. velmi Častá zranění 
u útočících hráčů. Dále se musíte smířit 
s tím, že se budete věnovat převážně 


čku FIFA 


Šestnácté místo v ž 
s tím je třeba něco dělat! 


Výrobce: Sports Interactive « Vydavatel: Eidos « Minimální kon- 
figurace: CPU 600 MHz, 64 MB RAM, HDD 300 MB, videokarta 4 MB 
* Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD 600 MB, video- 
karta 8 MB « Multiplayer: ano * Internet: www.sigames.com 


— 


Propracovaný fotbalový 
manažer s důrazem na tréninkovou 
u taktickou stránku s velmi dobře 
provedeným 2D režimem zápasů. 
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recenze Sirate 


5 


viking invasion je 


* odobývání britských 
ostrovů 


* prodloužením exkurze 
do historie 
* nášup, jak se patří 


viking invasion není 
|| 
* ukázkou mírumi- 
lovnosti Vikingů 
* rozvinutím politického 
systému Medievalu 
* nic pro pacifisty 


MEDIEVAL: TOTAL WAR — VIKING INVASION 


Výrobce: Creative Assembly « Vydavatel: Activision « Minimál- 
ní konfigurace: CPU 400 MHz, 128 MB RAM, HDD 2,1 GB, 3D 
karta 16 MB « Doporučujeme: CPU 600 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 2,1 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano * Internet: 
www.totalwar.com/community/viking.htm 


„Jděte domů, manžela do hospody 
MR prostě nepustím a basta! 


ikingové zrovna neoplývali mí- 

rumilovností a poklidné farma- 

ření považovali za tu nejhorší 
možnost prožití svých udatných živo- 
tů. Nebude tedy asi velkým překvape- 
ním, že nový přírůstek do série Total 
War je ještě více o válce než mocen- 
ské tahanice ve středověké Evropě, 
jež byly náplní jeho předchůdce. 


vrch, a tak se tu setkáte s pestrou smě- 
sicí Skotů, Velšanů, Irů, Piktů a samo- 
zřejmě Vikingů. 

Posun o pár století zpět s sebou 
mimo jiné přinesl i jednodušší techno- 
logie a trochu méně politiky. Na dru- 
hou stranu odnesl papeže, takže vzhle- 
dem k absenci intrik a ponoukání ke 
konfliktům zaštítěných vznešeností cílů 


Tahová část je ve hře 
i tentokrát. Nejspíš naposledy. 


generál se od ní podplatit kupodivu 
nenechá. 

Také obchodu se dostalo glejtu ex- 
kluzivity jen pro nejrozvinutější provin- 
cie, z čehož jasně vyplývá, že bitky 
o každý kousek úrodné a na suroviny 
bohaté země budou na denním pořád- 
ku. Dalšího rozdílu v zaměření viking- 
ské kampaně si všimnete hned při prv- 


Viking Invasion je datadisk a jako 
každý slušně vychovaný přídavek rozši- 
řuje hru o pár misí, národů, jednotek 
a budov, trochu vylepšuje herní systém 
(posílila inteligence počítačových pro- 
tivníků na bitevním poli, přibylo zobra- 
zení armád před každým bojem) a ne- 
zapomnělo se ani na úplně novou 
kampaň, ve které si užijete nesčíslně 
sporů o ovládnutí britských ostrovů 
v období na přelomu prvního tisíciletí, 
Tehdy Angličané zdaleka neměli na- 
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VERDIKT: Nová kampaň, jednotky, 
budovy... a nebude vás otravovat 
papež. Prostě datadisk, jak má být. 


== bm % 


Námořní přeprava armád, blokování konvojů 
a souboje lodí se staly mnohem 
důležitější součástí hry než v Medievalu. 


křížových výprav by se mohlo zdát, že 
ubude zbytečných bitev a misky vah se 
vrátí na své původní místo. Nic takové- 
ho. Pokud si z osmi nových národů zvo- 
líte někoho jiného než křesťany, počí- 
tejte s tím, že největších úspěchů 
dosáhnete za pomoci hrubé síly. Vývo- 
jový strom se totiž posunul směrem 
k jednodušším stavbám, a než se do- 
budujete ke královskému paláci, abys- 
te mohli začít najímat posly, podplácet 
cizí vojevůdce a uzavírat aliance, bu- 
dete prázdnou kasou dávno donuceni 
přistoupit k poněkud drsnějšímu stylu 
zahraniční politiky. Uctívači Krista sice 
mají jistou výhodu ve vdavekchtivosti 
něžnější části potomstva urozených 
představitelů země, ale nezadaná prin- 
cezna může být řešením pouze problé- 
mu s nedostatkem spojenců. Žádný 


ním pohledu na mapu. Oceán je tady 
snad všude. A tak se námořní přeprava 
armád, blokování konvojů a souboje lo- 
než v Medievalu. Právě Vikingům je 
tento fakt více než pochuti. Na koni sice 
jezdit moc neumějí (a ve hře je to hod- 
ně znát, jejich jezdecké jednotky jsou 
velmi slabé a nezřídka se stává, že sa- 
movolně opouštějí bojiště), ale v kvalitě 
válečných lodí předčí ostatní národy 
o několik tříd a dokáží toho patřičně vy- 
užít. Datadisk Viking Invasion tak přine- 
sl nové tažení, v němž si vyzkoušíte ne- 
jen odlišné národy s jinými typy budov 
a jednotek a seznámíte se s novými his- 
torickými osobnostmi, ale čeká vás tu 
i zcela odlišný styl hraní. 
Petra „Gef“ Soukupová 
03G0353 


DVD-ROM s 20% slevou! 


Těšíte se na GameStar s DVD, ale nemáte 
DVD mechaniku? 
Kupte si ji výhodně v Hypernově! 


hypernova hypernova hypernova hypernova É 


Pokud chcete využít této speciální 20% slevy, 
kterou jsme pro vás připravili ve spolupráci se | 
společnostmi ProCA a Ahold, stačí vystřih- 
nout kupon z této stránky a uplatnit jej při ná- 
kupu výše zmíněné DVD mechaniky v hy- 
permarketech Hypernova v osmi ev 
městech (Praha, Brno, Ostrava, Liberec, 
Hradec Králové, Pardubice, Teplice, Mladá 
Boleslav). V menších megamarketech 
Hypernova bude DVD mechanika 
k dostání na objednávku do 5 dnů. 
Platnost této akce je od 1. 6. do 

31. 8. 2003. 


Mechanika DVD-ROM LG DLD8160B 16 x 


Rozhraní: IDE 
Maximální rychlost čtení DVD: 16x 
Maximální rychlost čtení CD: 48x 
Velikost vyrovnávací paměti: 512 KB „= 
Průměrná přístupová doba: 110 ms d 


Speciální cena pro čtenáře GameStaru 
1550 Kč (včetně DPH) 


Kupon opravňující k nákupu DVD mechaniky 


ProCA DVD-ROM LG DLD8160B 16x ProCA 


VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 


v síti hypermarketů Hypernova za 1550 Kč včetně 
DPH, tedy se slevou 20%. 


Platnost od 1. června 2003 do 31. srpna 2003. 
hh hypernova Vin hypernova Vin hypernova Vin hypernova % 


Je potřeba vám představovat Matrix? Nejspíš ne. A pokud snad opravdu nevíte, o čem že je vlastně řeč, toto vydání GameStaru vám 
vaši neznalost snadno vyžene z hlavy. V souvislosti s uvedením nového filmu The Matrix Reloaded jsme pro vás ve spolupráci se 
společností Village Cinemas připravili soutěž o 10 x 2 vstupenky do multikin Village Cinemas na tento film a hlavně o půlroční 
volnou vstupenku, díky které můžete po dobou šesti měsíců navštěvovat zdarma všechny filmy v kterémkoliv z obou pražských 
multikin Village Cinemas! Ú : F 

Pokud se chcete stát šťastnými majiteli vstupenek na Matrix Reloaded nebo půlroční volné vstupenky, vrhněte se do naší soutěže. Dej- 
te si záležet zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že všechny odpovědi budou správné, bude o výhercích naší soutěže roz- 
hodovat právě ten nejoriginálnější příspěvek. 


Své odpovědi můžete zasílat na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek nezapo- 
meňte označit heslem „Soutěž Village Cinemas“ a připojte též svoji zpáteční adresu. Odpovídat můžete i pomocí SMS zpráv. Pro za- 
řazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její Část. Odpovědi přijímáme pouze do 20. června 2003. 
I když budou výherci vyhlášeni až v GameStaru číslo 54/2003, výhry obdrží již mnohém dříve. 


1. Jak se jmenuje hlavní postava filmu Matrix: Reloaded? 
a) Niobe 
b) Osiris 
c) Neo 


2. Jak by se měl jmenovat třetí díl filmové matrixovské trilogie? 
a) The Matrix Reloaded 


b) Enter the Matrix 
c) The Matrix Revolutions 


3. Co se vám na filmu The Matrix nejvíce líbilo a proč? 


Hlasování pomocí SMS 


Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť) 


na číslo svého operátora, tedy na číslo 999600 (Eurotel), 7777 (Oskar) nebo 4616 (T-Mobile). 


Svou zprávu odešlete ve tvaru HLA GS CINEMAS ČísloOtázky Odpověď. 
Ve čtvrté zprávě napište svoje jméno a kompletní adresu, a to ve formátu HLA GS CINEMAS 4 Adresa. 


Například: 


HLA GS CINEMAS 1 A 

HLA GS CINEMAS 2 A 

HLA GS CINEMAS 3 NEJVICE SE MI LIBILA TRINITY PROTOZE MELA SEXY OBLECENI 
HLA GS CINEMAS 4 Pavel Novak, Pod Poklickou 7, 140 00 Praha 4 


Adresa Village Cinemas: 
Village Cinemas Anděl, Radlická 3179/ 1E, Praha 5 — Smíchov, rezervace 251 115 111 
Village Cinemas Cerný Most, Chlumecká 8, Praha 9 — Černý Most, rezervace 266 790 999 


« 


+ 


"VILLAGE CINEMAS ANDĚL 


" 


p: 


=- 
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Křišťálově čistý THX zvuk (jediný sál v ČR) 


Pohodlná dvousedadla ve všech řadách a sálech (jediná v ČR) 
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Míření na dva protivníky 
vypadá efektně... 


o to tady letí vzduchem? Pravá 

ruka s levým uchem... Tenhle 

trošku morbidní epigram mož- 
ná znáte. Konečně ale máte možnost 
jej vidět na vlastní oči v praxi. Létají- 
cích končetin a částí obličeje je totiž 
v upírsky laděné akční hře BloodRayne 
tolik, že přes ně neuvidíte na krok. 


Tak a jedeme v tom zase. Svět ohro- 
žují zlotřilí nacisté a je na vás, abyste 
jim to zatrhli. Tentokrát však nejste v ro- 
li neohroženého vojáka nebo tajného 
agenta, ale ocitáte se v kůži (při pohle- 
du na oblek hlavní hrdinky zjistíte, že to 
myslíme doslova) upírky. Ptáte se, co 
má nemrtvá kráska proti Třetí říši? 
Vlastně nic. Když to vezmeme kolem 
a kolem, mohli tvůrci BloodRayne proti 
Němcům postavit třeba rozmrzelého 
účetního. Jenže ten by asi nedokázal 
metat dech beroucí salta, točit kolem 
sebe jako břitva ostrými čepelemi a ješ- 
tě přitom vypadat tak sexy jako mladá 
upírka Rayne. 


Tedy upírka. Spíš poloupírka. Voda ji 
nezabije (alespoň ne hned), denní svět- 
lo má ráda jako každý druhý a svaté 
symboly jí jsou pro smích. Je ale nelid- 
sky rychlá, sílu by jí záviděl i Herkules 
a má slabost pro Bloody Mary. Jenže 
v jejím podání to není koktejl z rajčatové 
šťávy, nýbrž skutečná krev. 

Ještě štěstí, že se po nocích netoulá 
ulicemi a netropí neplechu. Ne, Rayne 
je organizovaná, a to ne jen tak někde. 
Je členkou organizace Brimstone Socie- 
ty, která bojuje proti zlým nadpřiroze- 


F 


„P-potvůrko p-podivná 
p-pročp-pak to d-děláš?“ 


ným silám. Nikdo to nedokáže tak jako 
ona — s obrovským nasazením, zaujetím 
a plezírem. Když se tedy její nadřízení 
dozvědí, že nacisté chtějí ovládnout svět 
nejen běžnými zbraněmi, ale i za pomo- 
ci okultních příšerek, je to právě ona, 
kdo má zjistit co a jak, zlikvidovat všech- 
ny hlavní padouchy a postarat se, aby se 
u Stalingradu či někde jinde do bojové 
vřavy nezapojili i démoni a jiná verbež, 
Příběh samotný začíná předmlu- 
vou, kterou autoři umístili asi pět let 
před hlavní děj. Rayne se svou upíří 
mentorkou Mynce jde prozkoumat ta- 


„.. ale zdaleka ne tak jako 
sání krve z nebohého nacisty. 


BloodRayne je third person akce jako 
řemen. Nepřátel je zde víc než listí na 
stromě, ale to mladé Rayne rozhodně 
nijak nevadí. Spíš ji to těší. Jako každá 
novodobá upírka si samozřejmě rozumí 


Potkat Rayne, když je v ráži, je jako skočit 
do obřího mlýnku na maso. 


jemné události v jedné blíže neurčené 
vísce. Jak se zdá, něco zde dělá z lidí 
zombie. Když už si myslíte, že jste na 
všechno přišli a porazili hlavní stvůru 
— šup! Všechno je jinak, přenášíte se 
do hlavní části, ve které na čas zapome- 
nete na zmutovaná monstra a ve dvou 
hlavních kapitolách budete bojovat proti 


(nejen) nacistické hrozbě. 


se všemi střelnými zbraněmi — dokáže 
dokonce mířit na dva protivníky najed- 
nou. Přesto ale dává přednost tradičněj- 
ším způsobům boje, jež jsou efektnější 
a při nichž si užije nesrovnatelně více 
zábavy. Tanečním krokem vběhne mezi 
nepřátele, její čepele začnou zpívat 
svou smrtící píseň a vzduch se zaplní 


krví, hlavami a usekanými končetinami. 


Rayne postupem času získává nejen nové údery do svého tance smrti, ale také nové módy pohledu. 


YM 


Nejčastěji budete používat zpomalení času — jen tak máte šanci přežít ve větší skrumáži. Sledování 
aury už tak využitelné není. Sice s jeho pomocí můžete zjistit, jak je na tom váš protivník se zdra- 
vím, jestli si je vědom vaší přítomnosti a kam se máte v lokaci dostat, ale bez těchto informací se 
obejdete. První dvě funkce jsou totiž poměrně zbytečné a třetí v pohodě zastane kompas. Posledním 
speciálním módem je zaměřování. Během něj se nemůžete pohybovat, ale zato máte možnost odstře- 
lovat protivníky, jež jsou třeba na druhém konci jeskyně. 


Tak na tohle rande vojáček 
asi nadosmrti nezapomene 


í wi 
a 


ČK 


Potkat Rayne, když je v ráži, je jako sko- 
čit do obřího mlýnku na maso. 
Šalamounsky se tvůrci vyrovnali 
s doplňováním energie. Místo sbírání 
obligátních lékárniček upírce stačí na- 


vy existenciální problémy. Časem vám 
též začne lézt na nervy rychlost upírčina 
pohybu. Za normálních okolností se vše 
odehrává tak rychle, že ve větší skrumáži 
nemáte šanci se pořádně orientovat. Po- 
kud si naopak zapnete zpomalení času 
(viz rámeček), je zase vše tak zdlouhavé, 
že sice není problém vyhýbat se nepřá- 
telským projektilům, ale všechno se tak 
plooouuužílíí... 

Ideální rychlost představuje vlastně 
jen mód BloodRage, jehož ukazatel na- 
růstá při běžném používání čepelí na- 
místo pohodlného střílení. Při jeho za- 
pnutí popadne Rayne krvavý amok 
a provádí chvaty, z nichž tuhne krev v ži- 
lách. BloodRage vydrží jen pár okamži- 
ků, ale během nich stačíte udělat seka- 
nou ze všeho, co se kolem vás hýbe. 


Abyste si mohli tohle všechno náležitě 
vychutnat, musíte mít pořádně 


nadupaný počítač. 


skočit na nejbližšího protivníka, noha- 
ma mu obejmout boky a s lascivním 
vzdycháním mu vysát z těla veškerou 
krev, která mu ještě zbyla. K tomuto 
účelu se pochopitelně hodí jen huma- 
noidé — nikdo by přece neklesl tak hlu- 
boko, aby se napil tělních tekutin pře- 
rostlého pavouka nebo jiného odpor- 
ného monstra. A je-li oběť daleko, není 
nic snazšího než švihnutím ruky hodit 
miniaturní harpunku a přitáhnout si ji na 
dosah stylových špičáků... 


Souboje sice vypadají velice efektně, 
ale mají jednu výraznou slabinu: nemů- 
žete ovlivnit, jaký chvat použijete. Rayne 
provádí stále jedno a to samé kombo, 
které se pouze postupem času rozšiřu- 
je o další a další údery. Může se tedy 
stát, že se například voják sehne, a vy 
ho nezasáhnete jen proto, že na řadu prá- 
vě přišel nůžkový sek na hlavu, který by 
jinak jednou provždy ukončil protivníko- 


akmile opustíte úvodní krátkou kapitolku 
s pavouky a zombiemi, stanou se vašimi 
protivníky na dlouhou dobu pouze na- 
cisté. Je to trošku škoda, protože tak má- 
e za všech okolností dostatek životní 
energie všude kolem sebe — stačí skočit 
a sát. Na kráse ztrácí i eliminace důstoj- 
níků, neboť to jsou obyčejní lidé, a ti pro- 
ti vám nemají šanci obstát. Až později na- 
razíte na různé mutanty, upíry a démony 
— a v tu chvíli začíná ta pravá šílenost, 
která dává BloodRayne ten správný 
šmrnc. Nejenže zabíjení přestane být 
nezáživnou rutinou, ale celé okolí ožije. 
Už to nebudete jen vy, kdo kolem sebe 
rozsévá zkázu. Stanete se svědky mnoha 
šarvátek mezi dvěma skupinami nepřá- 
tel, při nichž vám stačí si chvilku počkat 
a pak zlikvidovat těch pár monster, která 
vzájemný masakr přežila. 

Jenže je zde jeden malý háček. 
Abyste si mohli tohle všechno náležitě 
vychutnat, musíte mít buď pořádně na- 


„Pane, není tohle náhodou vaše?“ 


dupaný počítač, nebo si ořezat grafiku 
na naprosté minimum. Z jakéhosi nepo- 
chopitelného důvodu je použitý engine 
neskutečně náročný na hardware, takže 
jakmile se ocitnete v nějakém velkém 
prostranství (nebo nedej bože v exterié- 
ru) a na obrazovce se objeví deset ne- 
přátel, začne se vše cukat, až to není 
hezké. Přitom k tomu není důvod — hra 
až tak nádherně nevypadá a bez zapnu- 
tých speciálních efektů je všechno šedi- 
vé, ploché a mrtvé. 


Rozpačitým dojmem působí i zvo- 
lený systém ukládání pozic. Hra se 
snad až na jedinou výjimku zapíše na 
disk jen při přechodu do nové lokace, 
což je dost nešťastné — někdy vás na 
konci potká tuhý boss. Pokud vás za- 
bije, musíte se k němu prokousávat 
znovu a znovu a znovu... Rozhodně to 
není nic příjemného. 

Ačkoliv máme k BloodRayne ně- 
kolik zásadních výtek, přesto nás hra 
nakonec docela mile překvapila. Dru- 
há polovina je totiž o poznání záživněj- 
ší než ta první, která připomínala jen 
bezmyšlenkovitá jatka. Nebudeme tvr- 
dit, že má tento titul šanci vstoupit do 
pomyslné Síně slávy — na to obsazení 
sexy upírky do hlavní role opravdu ne- 
stačí, Ale když nic jiného, tak je tahle 
hra aspoň trochu jiná než většina 
ostatních. 

Pavel Mondschein 
03G0352 


* pěkný krvák 

* lepší na konci než 
na začátku 

* příjemné rozptýlení 


* náročný na mentální 
schopnosti 

* ukázkou 
vypravěčského umu 

* důvodem k upgradu 
počítače 


Výrobce: Terminal Reality « Vydavatel: Majesco « Minimální kon- 
figurace: CPU 733 MHz, 128 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 64 MB 
* Doporučujeme: CPU 2,5 GHz, 512 MB RAM, HDD 2 GB, 3D kar- 
ta 128 MB « Multiplayer: ne * Internet: www.bloodrayne.com 


Nečekejte nic víc než krva- 
vou podívanou na usekané končetiny. 
| Možná kdyby byla první polovinu stejně 


dobrá jako ta druhá... Kdo ví? 
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c Čák Gary Tůcsdav o 
y ay AŇ 
| Paradise Wramegana 


Černá vdova jako ze žurnálu. Proč ale 


„| cpe do toho svého kvéru tolik steroidů? 


řesťanští fanatici všech zemí, 

stejně tak i všechna rodičovská 

sdružení a kritici pokleslé zá- 
bavy, spojte se! Satan znovu sestoupil 
mezi nás, aby mařil životy našich bliž- 
ních a zejména našich milovaných dí- 
tek. Running with Scissors totiž opět 
pořádají bezuzdné krvavé orgie spo- 
jené s kurzy pletení střev a vyřezává- 
ní hraček z lidských kostí. 


Při prvním spuštění Postal 2 by si 
mnozí z vás, neznajíce proslulosti před- 
chozího dílu (v několika zemích dokon- 
ce zakázaného), mohli myslet, že se 
jedná o zcela normální hru. Nemastné 
neslané intro, průlet jakýmsi městeč- 
kem Paradise, seznámení se s nerud- 
ným hlavním hrdinou, jeho karavanem, 
ženou a důvodem, proč vůbec do Para- 


Hra stojí (a bohužel s ní i padá) na systematické 
demolici městečka a vyvražďování obyvatel. 


dise přijel — to jest kvůli účasti v „jakési“ 
počítačové hře. Že není vše úplně v po- 
řádku, by však mohl naznačit už kopa- 
nec na uvítanou věnovaný vlastnímu 
psovi nebo úkoly první pondělní mise: 
dojít si pro šek, vybrat peníze a koupit 
mléko. 


Není problém chovat se mravně, projít 
opatrně celým městečkem až k sídlu 
Running with Scissors, přestřelkám me- 
zi obyvateli pouze přihlížet z uctivé 
vzdálenosti a získat šek. Jenže většina 
úkolů má v sobě háček. Například hned 
při přebírání peněžní poukázky vtrhne 
do budovy autorů hry rozzuřená skupin- 
ka aktivistů protestujících proti násilí 
v počítačových hrách. Je na vás, abyste 
jim rozmluvili rozhodnutí se zbraní v ru- 
ce vysvětlit autorům, že opravdu žádné 
násilí nechtějí. Samozřejmě se můžete 
schovat a nechat vše na po zuby vy- 
zbrojených programátorech. 

To by ale nebyla vůbec žádná le- 
grace. Přestože Postal 2 disponuje ja- 
kýms takýms rozvláčným příběhem, 
spoustou černého humoru a sebeparo- 
die, hra stojí (a bohužel s ním i padá) na 
objevování městečka, jeho systematic- 
ké demolici a vyvražďování obyvatel- 


stva. A smrti si zde užijete více než dost, 
v nepřeberném množství podob. Roz- 
ličné zbraně se válejí téměř na každém 
rohu, a tak počáteční kopanec kanadou 
do rozkroku doplní téměř okamžitě lo- 
pata, kterou záhy vystřídají pistole, účin- 
ná brokovnice (jejíž novou tlumenou 
verzi milovníci koček asi příliš neocení) 
a nepřesná M16. Později k tomuto arze- 
nálu přibudou granáty, Molotovovy kok- 
tejly, raketomet a narazíte i na policejní 
obušek, paralyzér nebo smrtící vrhací 
nůžky. Pro fajnšmekry pak nesmí chy- 
bět kanystr s benzinem, se kterým si lze 
užít opravdu fůru zábavy. Bohužel ale 
nečekejte orgie, kdy byste mohli kolem 
sebe mlátit víkem od popelnice nebo 
dokonce utrženými končetinami. V tom- 
to ohledu se Postal 2 tváří bohužel až 
příliš konzervativně. 


Celé město je rozděleno do menších 
lokací, které se vám postupně otevírají, 
a vy tak získáváte přístup k novým ob- 
jektům, tajným chodbám a alternativ- 
ním cestám. Je libo vylézt na střechu 
prodejny? Žebřík poslouží stejně dobře 
jako dráty elektrického vedení. Každý 
domeček lze prolézt, prozkoumávat je- 
ho temná zákoutí a hledat zbraně, léči- 


ěva supermarketu 
rhnout v avá jatka 


vé marihuanové dýmky nebo šikovné 
neprůstřelné vesty. Ovšem ve většině 
budov narazíte i na jejich obyvatele, kte- 
ří dle nátury buď s ječením utečou volat 
policii, nebo vám do obličeje rovnou 
namíří odjištěnou zbraň. 

Umělá inteligence obyvatel města 
je překvapivě docela na výši. Pamatují 
si vás a neváhají okamžitě vyzradit poli- 
cii, že jste na ulici někoho zastřelil či 
upálil. Pokud kolem sebe ucítí zápach 
benzinu, okamžitě zpanikaří, což je na 
druhou stranu docela výhoda, protože 
díky bezhlavému pobíhání roznesou 
plamen i na ostatní. Jsou také dost agre- 
sivní, úplně běžně si mezi sebou vyřizu- 
jí účty se zbraní v ruce a do se vás pus- 
tí jen proto, že do nich nešetrně na ulici 
vrazíte. Nebo také jen proto, že je po- 
močíte. 

Močení totiž patří k mnoha detai- 
lům, které mají hru ozvláštnit. Můžete 
močit ze střechy a dívat se, jak davy zne- 
chuceně zvracejí, můžete močit na hoří- 
cí nebožáky a hasit je, můžete močit na 
tlustocha, který se během úprku před 
vaší maličkostí v polovině schodů zasta- 
ví a funí o sto šest, a pokud vzplanete, 


Postal provázel od jeho vydání v roce 1997 (tehdy ještě v izometrickém kabátku) pohnutý osud. 
Ve Spojených státech jej velcí prodejci stáhli z pultů po pouhých třech týdnech, takže nakonec 
zůstala jen distribuce přes internet a drobnější obchodníci. Ve více než deseti zemích byl dokonce 
Postal úplně zakázán a například americká pošta se již pět let na autorech snaží vysoudit změnu 
názvu, který prý údajně poškozuje její dobrou pověst. 


můžete močit dokonce i sami na sebe, 
což poněkud zkrátí dobu, po kterou se 
budete připékat. Milé, že? O poznání 
nechutněji působí vítěz pouliční pře- 
střelky kopající do soka chvějícího se 
v tratolišti krve nebo dost detailně prove- 
dené a stále se ještě agonicky svíjející 
škvarky, které ještě před několika oka- 
mžiky byly vesele vytrubující kapelou. 

Aby vám ale při hraní nebylo smut- 
no či dokonce nevolno, je druhý Postal 
oděn do hávu sebeparodie a zesměš- 
ňování všeho amerického i neamerické- 
ho včetně autorů samotných. Těšte se 
na šíleného kuchaře vařícího v čínské 
restaurací celou hovězí hlavu, na pořád- 
ně proprseného fousáče v upnutém 
růžovém tričku, který se na tanečním 
parketu svíjí společně s latexovým prin- 
cem, na indického boha Ganéšu držící- 
ho v přistěhovaleckém obchůdku ame- 
rické vlaječky ve stylu „my nerozumět, 
ale mít rádi Emeriku“, na zvídavého čte- 
náře bin Ládina a kvanta suchých bill- 
boardů a tuny syrových hlášek hlavního 
hrdiny. 


Silný grafický engine, který oživil napří- 


Močení na lidi má v Postal 2 ne: 
M lid Postal 


stupitelné 


Ze vám to není po chuti? Smůla 


si zahrát golf s usekanými hlavami, když 
se těla ani po výbuchu granátu neroz- 
prsknou tak, jak by slušné maso mělo. 
Zcela scestné jsou pak nahrávací časy, 
které vás budou každou chvíli nepří- 
jemně otravovat při přechodu do no- 
vých lokací. 

Vývojáři bohužel navzdory množství 
svěžích nápadů nedokázali domalovat 
svůj obraz zkázy až do zdárného konce. 
Pět pracovních dnů a pět „misí“ je dost 
málo, navíc zprvu zábavné prolézání 
městečka vezme brzy za své. I upalová- 
ní obyvatel a močení ztratí své kouzlo, 
na hladinu začnou pomalu vyplouvat 
stinné stránky hry a množství chyb 
a chybek začne vcelku agilně sekundo- 
vat nuda. Ten, kdo hru projde rychle, 
aniž by se v ní příliš babral, může být 
spokojen. Kdo však hledá něco jiného 
než jen lehce nadprůměrnou bezdu- 
chou relaxaci, bude výkonem Postal 2 
zklamán. 

Vladislav Růžička 
03G0351 


Výrobce: Running with Scissors « Vydavatel: Whiptale Interactive « 
Minimální konfigurace: CPU 733 MHz, 128 MB RAM, HDD |,5 
GB, 3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,2 GHz, 384 MB RAM, 
HDD 1,5 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne « Internet: 
www.gopostal.com 


klad Unreal 2, rozhodně nevyužívá nový 
Postal naplno a nižší počet polygonů 
nezakryjí ani velmi detailní textury. Hra 
navíc podporuje jen dvě zásahové zóny 
— hlavu a tělo, takže až na dekapitaci 


chybí trochu propracovanější likvidace 
nepřátel, jak ji známe například již 
z prvního Soldier of Fortune. Co naplat, 
že mrtvoly reagují ve stylu „rag-doll“ 


Svěží hra plná nápadů 
u zároveň i nedodělků, která kromě 
grafického zprucování nepředstavuje 
vůči prvnímu dílu žádný posun. 


a můžete je libovolně vláčet po zemi či 
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KECENZE 


kámo, jestli teď uděla 
r platím! Rundu, ne 


vivat buran 
R CE 
Hlavně rodilí Američané 
ocení odlehčené vybudo- 
vání herního světa Big 
Mutha Truckers ve stylu 
„redneck“, Slovo, jež pů- 
vodně označovalo běloš- 
ské nádeníky z jihu USA 
s jejich sluncem spále- 
nými zátylky, lze přelo- 
žit jako vidlák, buran 
nebo vesnický křupan. 
Venkovani vyznávající 
kšiltovky, džínové „lac- 
láče“, pečené vepřové, 
pivo a sportovní přenosy 
jsou častými terči vtipů 
jako například u nás 
policisté. K fenoménu 
redneck patří také oso- 
bitý dialekt, připomí- 
nající spisovnou ame- 
rickou angličtinu jen 
vzdáleně — viz zdetor- 
mované slovo mother 
(matka) v názvu hry. Na 
poli počítačových titulů 
postavila tomuto feno- 
ménu pomník starší 
střílečka Redneck 
Rampage, kde byli 
hlavními protivníky 
mimozemšťany ovláda- 
ní a zmutovaní farmáři. 
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chodní strategií jsou v herním 

světě už tak běžné, že pokud 
k sobě chtějí přilákat pozornost hrá- 
čů, musejí přijít s něčím naprosto no- 
vým. Jako když se třeba ve stylovém 
prostředí amerického venkova chtě 
nechtě zamotáte do sourozeneckých 
přeborů rodiny Jacksonovy o to, kdo 
je nejrychlejší řidič trucku a navrch 
nejmazanější kšeftař v okrese. 


VÁ kamionů proložené ob- 


Upravené přísloví by mohlo znít, že 
i když dva vývojářské týmy použijí stej- 
né rekvizity, výsledek je většinou úplně 
jiný. Zatímco před rokem v GameStaru 
recenzovaný kamionový titul King of the 
Road je ukázkou relativně bohaté hry 
s různými doplňky a zajímavostmi, na 
věc se dá jít i mnohem příměji. Nako- 
nec už sám konzolový původ Big Mutha 
Truckers jasně říká, že v žádných vel- 
kých složitostech si tento projekt libovat 
nebude. Arkádové závodění s plně na- 
loženými náklaďáky se sice také ode- 
hrává za normálního silničního provozu 
na dálnicích i horských cestách a cílem 
je vydělávat peníze, ale zbytek je o ně- 
čem jiném. 


Lákavé dědictví 
Klíč k příběhu Big Mutha Truckers se 
ukrývá již v samotném názvu. Stejně se 
totiž jmenuje dopravní firma rodinného 
klanu Jacksonových, jejichž tahače bráz- 
dí silnice Hick State County na jihu USA 
již odnepaměti. Snad proto se velká máti 
Jacksonová rozhodla odejít na zaslouže- 
ný odpočinek a ředitelské křeslo předat 
některému ze svých čtyř dětí. Výběr je tvr- 
dý a spravedlivý: Kdo v limitu šedesáti 
dnů získá za volantem nejvíc peněz, bu- 
de šéf. Volba postavy záleží jen na vašem 
vkusu, protože při hraní mezi nimi nejsou 
kromě vzhledu auta žádné rozdíly. 
Příběhem vyměřených šedesát dnů 
představuje stejný počet misí, přičemž 
v každé se odehraje jedna obchodní 


Zvládnout neposlušný návěs 
nemusí být 


transakce s nákladem trucku. Stačí se 
zapojit do čilého koloběhu zboží mezi 
pouhými pěti nepříliš vzdálenými lokali- 
tami herní mapy a řídit se prastarým prin- 
cipem — co nejlevněji koupit, za co nej- 
dráž prodat. Jenže s praktickou realizací 
obchodu to je ve hře obtížné. Jediným 
způsobem, jak přesně zjistit ceny zboží 
ve všech místech najednou, je zajet pro 
radu k máti na ředitelství Big Mutha Truc- 


utha truckers 


AMBULANCE DISPATCHED TO ACCIDENT 


Mutha Truckers narazíte. Ačkoliv je pě- 
tice lokalit herní minimapy zasazená do 
odlišných prostředí — od přístavu až po 
lesní samotu — jsou všechny v podstatě 
naprosto stejné. Tvoří je sklad, kde se na- 
kupuje a prodává zboží, servis, v němž je 
možné tankovat, opravovat truck a získá- 
vat jeho vylepšení, a bar. Tam od obsluhy 
dostanete většinou užitečné tipy, kde je 
po čem poptávka. 


Samotné řízení náklaďáku se zbožím 
je oproti obchodní části 
nesrovnatelně zábavnější. 


kers Inc. Nejenže to zdržuje spád hry, ale 
navíc se tyto odbočky brzy stanou úmor- 
ným kolotočem, protože kvůli neustálé- 
mu vývoji trhu budete potřebovat čerstvé 
zprávy každých pár herních dní. 


Z města do města 

Komplikace se získáváním základních 
informací pro hraní nejsou bohužel je- 
diným slabým místem, na které v Big 


Kromě toho tu číhají dvě formy ha- 
zardu. Jednou z nich je půjčka od „čer- 
ného“ bankéře, jehož astronomické 
úroky ale většinou nutně dovedou hrá- 
čovo hospodaření ke krachu. Zejména, 
když vám program ani tentokrát nena- 
bídne žádné záznamy, kde, kolik a na 
jak dlouho jste si půjčili. Takže znovu 
nezbývá, než si vzít k ruce blok s perem 
a dělat si poznámky, což je u počítačo- 


Bobbie-Sue je spojením infantilní Máti Jacksonové pořád nejde na rozum, 


sjí zpátky n 


panenky Barbie s neurvalostí řidiče r přihlášky do soutěž 
pražské městské hromadné dopravy. 


0 vzrušení za volantem je postaráno v přiměřené míře a vyhlížení všech možných problémů nechá hráče zapomenout, že projíždí po padesáté opět ty důvěrně známé zatáčky a křižovatky. 
$7600 


PODSVETI Motorkářské gangy jsou všudy- 
přítomné. Stačí je naštvat drobnou 

a jdou po vás. Ve finále jeden odvážlive 
šplhá na auto a postupuje ke kabině. Kd 

ho včas d 

vám za jízd 


ZAKON Policejní hlídky jsou víceméně 


KONKURENCE Jediným letmým setkáním 
jsou v ou. Na stíhání rychlé 


volitelné závodní 


rání s předlouhým ná- 
vat, ja m koridoru je 


ců na kolech nebo do 


m pozornosti 
ní policie, 


Komplikace se získáváním základních 
informací pro hraní nejsou bohužel jediným 
slabým místem, na které narazíte. 


vého softwaru asi tak normální, jako 
uvádět do chodu osobní auto roztlačo- 
váním namísto použití startéru. Spíš 
neškodnou zábavou pak je minihra 
V podobě hospodského výherního au- 
tomatu — ve srovnání s cenovými rela- 
cemi zbytku hry se tady riskují a získá- 
vají skutečně jenom drobné mince. 


Samotné řízení náklaďáku se zbožím je 
oproti obchodní části Big Mutha Truc- 
kers nesrovnatelně zábavnější, přestože 
dost omezený rozsah silnic i občasných 
zkratek budete znát už po třetině hry na- 
zpamětť. Pro větší napětí je možné si při 
přepravě nákladu zazávodit s jiným truc- 
kerem, ale o nijak závratnou finanční 
částku. A to je dost podstatná a pro moti- 
vaci hráče nešťastná věc. 

Přesto se v Big Mutha Truckers ani 
řidič úplně nenudí, ani když vynechá 
„předháněnou“. Vedle překonávání růz- 
ných nástrah provozu a starosti o bez- 
pečnost nákladu si může šikovně přivy- 


dělávat sumami za každou srážku s jiný- 
mi vozidly. Jde to často docela samo, pro- 
tože kvůli prazvláštním jízdním vlastnos- 
tem se nedá ani za použití joysticku nebo 
volantu dosáhnout toho, aby návěs prak- 
ticky nepřetržitě netancoval za tahačem 
jako kyvadlo hodin. Arkádový styl ještě 
podtrhuje absence skutečných havánií 
kamionu, nelze vyjet ze silnice ani 
v prudké zatáčce převrátit auto, utrhnout 
návěs nebo se zřítit do propasti. Celkový 
ukazatel poškození je proto tím jediným, 
co může hráče přimět k jakž takž slušné 
jízdě. 


Z pohledu jenom mírně náročnějšího 
hráče je v Big Mutha Truckers jeden zá- 
sadní a nepříjemný problém. Není zde 
nic, co by se mohlo nějakým směrem 
rozvíjet a brzo všechno ustrne na mono- 
tónním opakování kup-převez-prodej. 
Pomyslná křivka zábavnosti tak po str- 
mém vzestupu na začátku celkem sviž- 
ně klesá dolů. Jisté vzrušení s sebou ne- 


sou jen mimořádné bonusy, které vám 
občas dohodí obsluha v baru. Ukoly — 
jako v limitu dopravit křehký náklad, vy- 


hrát v automobilovém přetahování la- * divný souhrn 
nem nebo nabourat co nejvíc vozidel — dobrých věcí 
jsou bohatě honorované, můžete si je * opatřen kvalitní 
pak zkoušet i samostatně a hlavně je- hudbou 


jich perfektní splnění odemkne některý * graficky průměrný 
z oficiálních cheatů programu. Jenže 
ani tak nemůžeme vynechat závěrečné 
varování: komu se povede dohrát všech- 
ny mise Big Mutha Thuckers za všechny 
čtyři postavy až do konce a bude se při- 
tom pořád výborně bavit, měl by svůj du- 
ševní stav konzultovat s lékařem. 
Tomáš Suchomel 
03G0355 


* simulátor čehokoliv 

* reklama výrobců 
tahačů 

* bez humoru 


Výrobce: Eutechnyx « Vydavatel: Empire Interactive « Mini- 
mální konfigurace: CPU 500 MHz, 96 MB RAM, HDD 985 MB, 
3D karta 16 MB « Doporučujeme: CPU 700 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 1,1 GB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ne * Internet: 
www.bigmuthatruckers.com 


Jako by tato závodně 
obchodní kamionová arkáda chtělu 
předvést těžký život řidičů trucků: 
hodně práce, trochu zábuvy. 


ČERVEN 2003 85 


AOA ONEKO 


recenze al 


=es= c. 


"| lepšívevíce hráčích 
' * jen o šíleném střílení 
* mírně zmatení 


smnelite jen 
J1nS Nejsou 


i * tak dobří, 

ji jak mohli být 

Ů * snadno ovladatelní 
* nezapomenutelní 


Výrobce: Grin « Vydavatel: PAN Vision « Minimální konfigurace: 
CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,3 GB, 3D karta 16 MB * Do- 
poručujeme: CPU 900 MHz, 256 MB RAM, HDD 1,3 GB, 3D karta 
64 MB « Multiplayer: ano * Internet: www.bandits-game.com 


lbert Einstein kdysi řekl: „Ne- 

vím, jakými zbraněmi se bude 

bojovat ve třetí světové válce, 
ale ve čtvrté to budou klacky a kame- 
ny.“ Vývojáři ze švédské firmy Grin na 
to mají jiný názor. Po jejich světě 
zpustošeném totální atomovou válkou 
se prohánějí motorizované bandy 
v podivuhodných strojích a střílejí po 
sobě vším, co jejich neutěšená doba 
nabízí. 


Pokud patříte mezi fandy Šíleného 
Maxe a nedáte dopustit na skvělou dvo- 
jici her Interstate, máme tu něco, co by 
vás mohlo zaujmout. V roli řidiče, střel- 
ce a vůdce jednoho z nemilosrdných 
klanů se vydáte na cestu za bohatstvím 
a tajemstvím jednoho z mála civilizova- 
ných míst — města Jericha. Než se však 
přiblížíte k jeho branám, musíte obstát 
v desítkách střetů, při nichž se v torná- 
dech prachu, ohně a ocele bojuje na ži- 
vot, benzin, střelivo a smrt. 

Bandits měli zpočátku všechny 
předpoklady stát se nezapomenutel- 
ným titulem. Autoři bohužel při jejich vý- 
voji pozapomněli na pár důležitých vě- 
cí, takže z těchto ambic nakonec sešlo. 
Ale vezměme to od začátku. Na první 
pohled si vás hra získá povedenými 
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IKT: Hra s dobrým technickým 
zpracováním zasuzená do zajímavého 
prostředí, nemá však tu správnou šťávu 
a zaujme spíš jen multiplnyerem. 


modely vozů a rychlou (i když poněkud 
stereotypní) grafikou. Právě vaše auto 
je totiž alfou a omegou Bandits. Celkem 
jsou ve hře tři váhové kategorie vozidel 
— od nejlehčího a nejmrštnějšího se sla- 
bou výzbrojí a pancéřováním až po po- 
malého mastodonta ježícího se všemož- 
nými hlavněmi. Bohužel i když máte na 
svém stroji více zbraní, používat můžete 
vždy jen dvě. Výběr je dostačující — na 
otočné věži můžete mít kulomet či od- 


jsme tady. Slu 


nebo to uděláme p 


a střílejí, dokud nezahynou. Vy se snaží- 
te natočit auto přídí proti nim, abyste je 
mohli ohrožovat zbraněmi pevně umís- 
těnými na trupu, současně je kosíte 
otočným kulometem a přitom pořád ko- 
rigujete směr. Prostě ryzí zmatek. 
Abyste se po pláních neproháněli 
jen zbůhdarma, připravili pro vás autoři 
více než dvacítku misí, V nich musíte 
většinou pobít všechny soupeře a ob- 
čas přitom někoho ochraňovat či do- 


Nepřátelé okolo vás divoce jezdí a střílejí, 
dokud nezahynou. 


střelovačskou pušku, společnost jim 
dělá jeden z raketometů, pokladačů 
min či minometů. Mohutná salva ze 
všech zbraní na palubě ve stylu Mech- 
Warnoru však nepřichází v úvahu. 

Zmíněná věž je poměrně záludná. 
Ve spojení s ovládáním vozu totiž doká- 
že zamotat hlavu nejednomu zkušené- 
mu hráči. Auto sice jede více méně 
tam, kam je věž natočená, avšak zamě- 
řovací kolečko většinou není přímo ve 
směru pohybu. Navíc, pokud chcete, 
lze s ní otáčet zcela nezávisle na na- 
braném kurzu. Můžete tak poměrně 
přesně pálit i po soupeři visícím vám 
za zádí — je ovšem zapotřebí smířit se 
s nemilou skutečností, že nevidíte do- 
předu, což nezřídka končí blízkým set- 
káním s kopcem. 

S takto adaptibilním ovládáním by 
se velice dobře taktizovalo, ovšem za 
předpokladu, že by boje neprobíhaly ve 
vražedném tempu a soupeři by projevo- 
vali známky větší inteligence. Ale tak- 
hle? Nepřátelé okolo vás divoce jezdí 


provázet. Ke slovu přijde i závodění. 
Struktura misí je přísně lineární, takže si 
moc nezaimprovizujete. Během hry nel- 
ze ukládat pozice a až do vydání patche 
byl její průběh od druhé třetiny setsak- 
ramentsky obtížný. Naštěstí si to autoři 
uvědomili a zkusili ji záplatou vybalan- 
covat. I přes jejich snahu je však sing- 
leplayerová část stále neslaná nemast- 
ná. Syndromem „ještě jednu misi a jdu 
spát“ se tento titul rozhodně nenakazil. 
Mnohem zábavnější je multiplayer, 
kde Bandits konečně ukáží, co všechno 
umějí. Smršť šťavnaté akce částečně 
vynahrazuje sterilnost singleplayeru, 
pořizovat si Bandits jen pro zajímavá 
klání více hráčů však nemá smysl. Ško- 
da, že vývojáři nedokázali vymáčknout 
ze svého projektu maximum. Možná by 
přitom stačilo jen věnovat stejné úsilí 
scénář jako technickému zpracování 
a více než dvěma hodinám slušné pů- 
vodní hudby. 
Daniel Priban 
03G0356 


WCG2O03 


WORLD CYBER GAMES 


Czech an 
Slovak Přeliminaries 


Age of Mythology, Counter-Strike, 
FIFA2003, Starcraft: Broodwar, 
Unreal/Tournament 2003 a Warcraft III 


Hrajete jednu z uvedených her a chtěli byste reprezentovat Českou nebo 
Slovenskou republiku na nejprestižnější olympiádě v počítačových hrách v Koreji? 


Přihlašte se do českých a slovenských kvalifikací a třeba se stanete jedním z 18 
TOP hračů, kteří navštíví Mekku počítačových her Seoul v Koreji v říjnu tohoto roku. 


Novinka: 2 fandové vyhrajou 2x týdenní výlet do Koreje s českou a — 
venskou reprezentací!* (E 


Více informací a registrace od 1. června 2003: 
http://wcg2003.e-sports.cz 


*výhra zahrnuje letenku a ubytování v Seoulu, Korea od 8. do 13. října 2003 


GameStar BonusWebz (sports 


emůžeme si pomoct, ale letos se moc kvalitních „er- 

pégéček“ opravdu neurodilo. Ještě štěstí, že čeští di- 

stributoři sáhli do zlatého fondu a formou zlevněných 
edic vydali několik starších, ale stále skvělých kousků. Po titu- 
lech Icewind Dale a Baldur's Gate II (na něž jsme si v sekci 
Pudgety posvítili již dříve) přichází mnohými úspěchy ověnče- 
né first person akční RPG 
Deus Ex. 


Tato hra vás zavede 
do blízké — a nutno podotk- 
nout, že nepříliš optimistic- 
ké — budoucnosti. Lidstvo 
sužuje zákeřný virus, nad- 
národní korporace si dělají, 
co se jim zlíbí, a státní or- 

— gány jsou v podstatě ne- 
funkční. Už z toho lze vyčíst, že prostředí, do nějž budeme mít 
možnost se podívat, bude kyberpunkové až do morku syntetic- 
kých kostí. A jedná se opravdu o kyberpunk se vším všudy, takže 
se připravte na vylepšování svého hrdiny pomocí různých implan- 
tátů, hackování počítačů, používání technických vymožeností, ko- 
munikaci s virtuálními bytostmi a hlavně rozmotávání spletitého 
klubka lží a intrik, kde v podstatě až do konce hry přesně nevíte, 
komu můžete věřit a komu nikoliv. 

Edice Game4U přináší 
i češtinu, ale bohužel musí- 
me říci, že překlad se ze- 
jména po stylistické strán- 
ce příliš nepovedl. Hráči 
bez znalostí angličtiny loka- 
lizaci jistě uvítají, ale ostatní 
si spíš zamnou ruce nad 
tím, že se jedná o češtinu 
samostatnou, a Deus EX je 
tak možno hrát i v anglic- 
kém originále. I přes tuto pihu na kráse je však vydání titulu Deus 
Ex za dvě stovky událostí, kterou byste neměli nechat bez po- 
všimnutí. 


© i O P B 


Jiří Sládek 

03G0357 

Výrobce: Ion Storm « Vydavatel: Eidos Interactive « Distribuce 

v ČR: Cenega (edice Game4U) « Žánr: akční RPG « Cena: 
199 Kč « Lokalizace: texty (formou patche) 


V této rubrice vám poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík. 
Představujeme vám hry nízkorozpočtové, zlevněné či určené pro děti. 


tejně jako předchozí titul od firmy Microids — adventura jménem 

Amerzone -— je i projekt Cesta do Indie (Road to India) pojatý jako 

dobrodružná výprava do krajů, kam se běžní turisté s cestovními kan- 
celářemi nedostanou. Namísto indiánské tematiky však tentokrát autoři 
zvolili Orient, konkrétně Indii. 


Ocitnete se v roli mladíka Freda Reynoldse, který se kvůli záhadnému do- 
pisu vydává za svou snoubenkou do Dillí, kde se stane očitým svědkem jejího 
únosu. Jakmile si dá dohromady dvě a dvě (ne nové snoubenky, ale myšlenky) 
a pochopí, že jeho vyvolenou unesla sekta uctívačů bohyně Kálí mající ve zvy- 
ku dělat z živých dívek mrtvé oběti ke svým rituálním obřadům, vydává se na 
cestu za jejím osvobozením. 

V příběhu, rozděleném do tří dnů, vás čeká šmejdění po ulicích i budovách 
a palácích města Dillí, sbírání a používání spousty předmětů, konverzování 
s množstvím lidí a taky nějaký ten logický zádrhel — tedy všechno, co ke klasic- 
kému adventuření patří. Navíc se zde střídají reálné a snové pasáže, takže se 
můžete těšit i na výlety do starověké Indie. p 

Na grafiku si není proč stěžovat — engi- 
ne sice zvládá pouze rozlišení 800 x 600, 
ale při detailnosti a preciznosti, s níž je kaž- 
dá obrazovka zpracovaná, to žádnou neple- 
chu na vizuální přitažlivosti nenadělá. Sa- 
mostatnou kapitolou jsou pak videa, která 
hru prokládají poměrně hustě a jejichž cel- 
ková délka přesahuje 15 minut. Pokud si tu- 
hle hru budete pořizovat, musíte se ovšem ; 
smířit s tím, že tvůrci sáhli po rozporuplném 3D Boj výhledu, 
v němž se rozhlížíte v rozsahu 360 stupňů a pohybujete se jen po předdefino- 
vaných cestách. 

Nejvýraznějším záporem zůstává délka hry. Pokud jste v adventurním žán- 
ru aspoň trochu zběhlí, do sedmi hodin od spuštění hry budete sledovat závě- 
rečné titulky... a to vás asi moc nenadchne. Přesto je necelých pět set korun za 
dobrou adventure, která je navíc kompletně v češtině, podle našeho mínění 
slušná cena a Cesta do Indie by měla obohatit sbírku všech pravověrných mi- 
lovníků zmíněného žánru. 

Alena Kiriloviczová 

03G0358 

Výrobce: Microids « Vydavatel: Microids « Distribuce v ČR: CD Projekt « 
Žánr: adventure « Cena: 499 Kč « Lokalizace: kompletní 
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vydání a spíše se držel jen lehce nad průměrem, dokázal mno- 

ho hráčů zaujmout a vytvořil si kolem sebe relativně početnou 
skupinu skalních fandů. Kdysi obdivovaný slušivý grafický kabátek 
působí nyní, po téměř dvou letech od vydání, už poněkud omšele, ale 
hratelnost se nezměnila. Pochopitelně. 


A ní Project IGI nepatřil k absolutní špičce ani v době svého 


Project IGI bohužel obsahuje celou řadu chyb a nepromyšleností, 
z nichž několik bychom mohli klasifikovat jako fatální. Na tolik diskutova- 
nou absenci ukládání pozic během mise si vcelku rychle zvyknete 
a v prvních pěti levelech tuto možnost dokonce ani moc postrádat nebu- 
dete. Další lokace jsou již ale natolik rozsáhlé a s takovým množstvím pře- 
kážek, že vás hraní začne frustrovat. Není totiž jiné cesty, než se naučit 
mapy zpaměti a na třicátý pokus misi konečně splnit. Další odporností, 
jež vám může zkazit jinak vcelku dobrý dojem ze hry, je nesmyslné res- 
pavwnování nepřátel, a to i ve vaší těsné blízkosti. Pár bodíků navíc by na- 
opak jistě dokázal přidat multiplayer, toho se zde však nedočkáte. 
Přestože Project IGI stále v hratelnost s přehledem válcuje dnešní po- 
loamatérské budgety (a některé i graficky) a čtrnáct vcelku pestrých misí 
nabízí slušnou zábavu na několik odpolední, neobejdete se při jeho hraní 
bez značné dávky trpělivosti. Kdo může, nechť přihodí pár stovek a koupí 
si druhý díl, který nedostatky svého předchůdce opravuje. Project IGI dnes 
docení asi jen fandové IGI 2: Covert Strike, kteří si originál nezahráli. 
Vladislav Růžička 
03G0359 


dracula 2: 


vali půvabnou Mínu ze spárů hraběte Draculy, přišla distribuční 

firma Wanadoo s pokračováním. Zatímco původně se celý děj 
odehrával v Transylvánii na přelomu 19. a 20. století, dvojka se po- 
souvá v čase i prostoru — nyní jsme v Londýně léta páně 1904. Hlav- 
ním padouchem však pořád zůstává krvavý Dracula. 


P: prvním dílu, v němž jsme v kůži Jonathana Harkera zachraňo- 


Znáte-li alespoň trochu knižní předlohu Brama Stokera, musí vám být 
jasné, o co v Posledním útočišti půjde. Budete muset vyšťourat Draculu 
z jeho londýnského doupěte (což je mimochodem moc hezky ponurý 


lední útočiště 


dům jménem Carfax) a učinit konečnou přítrž jeho řádění. Kromě Dracu- | 


project igi: Úm going in 


Výrobce: Innerloop Studios « Vydavatel: Eidos Interactive « Distribuce 
v ČR: Cenega * Žánr: akce * Cena: 599 Kč « Lokalizace: manuál 


Výhodnost koupě: 58 9% 0 


ly samotného narazíte i na 
hordy jeho přisluhovačů, kte- 
ré budete moci likvidovat kla- 
sickými upírobijskými způso- 
by — propíchnutím srdce 
dřevěným kůlem, zastřelením 
stříbrnou kulkou nebo spále- 
ním krucifixem. Dracula 2 po- 
chopitelně není žádná drsná 
akce, nýbrž hororová adven- 
tura, takže můžete počítat se 
spoustou rozhovorů a nádav- 
kem i s nějakým tím logickým 
problémkem. 

Engine, na němž hra běží, sice nepatří k těm nejnovějším a milovní- 
ky hi-res textur asi moc nepotěší, ale částečně to vynahrazuje svou atmo- 
sférou, která u titulů s upírskou tematikou dosahuje tradičně dobrých 
hodnot. Na husí kůži je to ovšem jen tehdy, pokud hrajete v noci — jinak 
ostatně riskujete i to, že v tmavých lokacích přehlédnete nějaký důležitý, 
ale mrňavý předmět. 

K výrazným kladům hry je ovšem třeba započítat fakt, že lokalizace se 
povedla na výbornou a o dabing se postarali stejní lidé jako v případě 
prvního dílu, díky čemuž série působí příjemně konzistentním dojmem. 
Napínavou zápletku si tak mohou užít i hráči, pro něž je angličtina neroz- 
lousknutelným oříškem. 

Pokud stále váháte, zda je bud- 
getový Dracula pro vás to pravé, ne- 
pochybně vás přesvědčí jeho cena. 
Za 199 korun tenhle titul totiž roz- 
hodně stojí — a troufáme si tvrdit, že 
nejen milovníkům strašidelných pří- 
běhů a krvavých louží, ale v zásadě 
komukoliv, kdo kdy přičichl k žánru 
adventure. 


Alena Kiriloviczová! 
03G0360 


Výrobce: Index + « Vydavatel: Wanadoo * Distribuce v ČR: CD Projekt 
* Zánr: adventure « Cena: 199 Kč « Lokalizace: kompletní 


Výhodnost koupě: 82 % 
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bérských výkonech v gangsterském eposu Mafia: The 

City of Lost Heaven a temné adventuře Posel smrti při- 
chází další lahůdka pro vaše uši: válečný akční titul Vietcong 
od brněnského studia Pterodon Software. 


we 
C hry začínají mít dobrý zvuk. Po vynikajících da- 


Tahle hra není pro děti. Rozhodně ne. Naše starostlivost 
o mravní vývoj mládeže nepramení ani tak z přemíry násilí — toho 
zde není až tak moc — jako spíš z ostrosti použitého jazyka. Ka- 
dence sprostých slov si v ničem nezadá s dávkou z kulometu 
a některé výrazy by vehnaly ruměnec do tváře i majitelce vykřiče- 
ného domu. Naštěstí to není samoúčelné; uprostřed bitevní vřavy 
opravdu nejde na nepřítele křičet: „Jen počkej, ty ošklivče, teď ti 
naplácám.“ A asi jen málokdo by při průstřelu ramene zvolal: „Bo- 
žínku, ten padouch mě trefil!“ Co se na vás z reproduktorů line 
místo těchto směšných průpovídek, si jistě domyslíte sami. 

Používání expresivních výrazů s sebou pochopitelně nese jed- 
no zásadní úskalí — pokud nejsou proneseny skutečně procítěně, 
nemohou vyznít jinak než trapně. To naštěstí u Vietcongu nehrozí. 
Dabing je na vysoce profesionální úrovni a až na několik momen- 
tů, kdy někteří herci své role přehrávají, máte pocit, že to lépe ani 
dopadnout nemohlo. Dikce dabérů navíc odpovídá charakteristice 
dané postavy — od nabroušeného výcvikového seržanta, který kro- 
mě spojek a předložek asi nezná jediné slušné slovo, až po kulti- 
vovaného medika Crockera. Jedinou výjimkou je sám hlavní hrdi- 
na, k jehož vizáži se zvolená barva hlasu moc nehodí. To je ale spíš 
plus, protože jeho digitalizovaná tvář se tvůrcům moc nepovedla... 

Ačkoliv se jedná o domácí projekt, některé texty svým „ne- 
českým“ větným slovosledem působí dojmem, že jsou překládá- 
ny z angličtiny (a asi jsou). Vietcong se také nevyhnul klasickým 
chybám v psaném textu, jako jsou překlepy („byll“, „po té“), chy- 
bějící či špatně napsaná diakritika (otazníky místo některých pís- 
men) a gramatické chyby („vynímečný“, „matenály by se měli“). 
Je jich naštěstí jen málo, a pokud si nezapnete titulky a nebudete 
číst doprovodné materiály, ani nebudete mít šanci si jich všim- 
nout. Takže — klobouk dolů, pánové. Tohle se opravdu povedlo 


Pavel Mondschein 

03G0361 

0 y Výrobce: Pterodon Software 
0 Česká lokalizace: Pterodon Software 


jse s.ním na nočním přepadu. ŠII jsme. po nějakejch vletconaskejch 
ida místních kongů, která kradla rejži z jedný vesnice. Vesnlčaní 
jsme tam Jednu noc zaskočil a přepadli rákosníky těsně přec 
I, Douglas a pár horalů. 


aneb JAK TO SLYŠÍ GAMESTAR 


V této rubrice vás prostřednictvím recenzí seznamujeme s úrovní 
originálního nebo českého ozvučení, dialogů a překladů počítačových her. 


Čekáme na Monsignora Albérica de Mauléon, svatého inkvizitora. 
A nermkuv tak nahlas, jesti nechceš, aby tvé vnitřnosti byty upečeny na 
veřejnosti Monsignor je opravdu krutý muž. 


ře, nakonec se z ní vyklubal podprůměrný titul se spoustou zbytečných 
chyb. Její hodnotu však pro našince o něco zvedá kompletní přeložení 
všech textů a titulků ve hře. 


I když akční adventura Inguisiton vypadala podle prvních odhadů dob- 


Vzhledem k tomu, že ve zdařilém původním dabingu postavy, jimž to pří- 
sluší, trošku huhňají, přijde lokalizace doprovodných titulků vhod a při čtení 
svitků a knih mateřština také potěší, Stejně jako u anglického namluvení i v pří- 
padě českých textů můžeme hovořit o dobře odvedené práci. Občasné volné 
přeložení vět je většinou ku prospěchu věci a dává dialogům lépe vyznít, než 
by tomu bylo u prkenného následování originálu — i když pár výjimek by se na- 
šlo, Autoři ale mohli trošku šetřit spisovou češtinou, která některým gangste- 
rům či strážným nejde úplně do pusy. Nejedná se ale o až tak velký problém 
a hovorové výrazy s trošku drsnějším jazykem si v temných zákoutích příběhu 
zlodějíčka Matthewa pronásledovaného svatou inkvizicí našly své místo. Ani 
z gramatického hlediska není textům v podstatě co vytknout, což bohužel ne- 
bývá u oficiálních překladů vždy pravidlem. 

Příjemným faktem je, že česká verze už obsahuje patch, který umožňuje 
ukládat pozici na jakémkoli místě ve hře a ne jen celou lokaci, což Inguisiton 
posouvá o docela velký kus dopředu směrem k zábavnosti a hratelnosti. Díky 
tomu a samozřejmě i překladu je u nás prodávaná verze o něco lepší než pů- 
vodní anglická. 

Daniel Priban 

03G0362 

Výrobce: 
Wanadoo 

Česká lokalizace: 
CD Projekt 
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VÁL E: 


28. 6. — 6. 7. 2003 


FESTIVAL 


Chotěboř N 


Festival Fantazie je vrcholnou přehlídkou fantastické tvorby. 

Pán prstenů, Star Wars, Star Trek, Star Gate SG-1, Xena, Úžasná Zeměplocha, Babylon 5, Conan, Harry Potter 
a další sci-fi a fantasy. Mytologie a horor, kosmonautika a astronomie, futurologie a moderní technologie, 
záhady a UFO, manga a anime, komiks a další. 

Součástí bohatého programu jsou projekce nejnovějších i klasických fantastických filmů, besedy s herci, spisovateli a malíři, 
počítačové, karetní a jiné hry, vážné a humorné přednášky odborníků, redaktorů a fanoušků. Můžete se těšit též na diskuse, lite- 
rární dílny, soutěže, výstavy obrazů, koncerty, prodej knih a her, párty, divadlo, fantasy show se šermířským vystoupením, soutěž 
Miss a spoustu jiných akcí. Více informací najdete na stránkách wwv.festivalfantazie.cz. 


Ve dnech 2. 7.-6. 7. budete na festivalu moci navštívit sekci GameStar, kde na vás čekají nejen informace o nových herních titulech 
a prezentace některých českých produktů, ale hlavně možnost zahrát si spoustu her nebo se zúčastnit mnoha soutěží o hodnotné ceny. 


wW Sw 


i A | Jsou určeny všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly 
/, recenzovány. Jsou složeny ze žánrových žebříčků, sestavených za poslední rok podle hodnocení 
ZE DELL našich recenzentů, a pravidelně každý 
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screenshot měsíce 


Příspěvků do soutěže o nejzajímavější screenshot měsíce se 
opět urodilo víc než pivnic v Praze, a není tedy divu, že jsme 
mohli vybrat opravdu povedené kousky. Tím prvním je sere- 
enshot ze hry GTA III která je u típačů obrázků velmi oblíbe- 
ná. Poslal nám ho Karel Škopek z Brna a zachycuje stíhačku 
na dost netradičním místě. Druhým výhercem je Jozef Petruňa 
z Krompach na Slovensku a vzhledem k úspěchu slovenského 
mančaftu na MS v hokeji asi nikoho nepřekvapí, že se jedná 

o obrázek ze hry NHL 2003. 1 když je pravda, že nezachycuje 
zrovna nejpohlednější hokejovou akci... Oběma vítězům gra- 
tulujeme a posíláme platinovou edici Baldur's Gate II + Thro- 
ne of Bhaal. Ceny do soutěže věnovala stejně jako minule spo- 
lečnost CD Projekt (www.cdprojekt.cz) 

Pokud se chcete také zapojit do naší soutěže, není nic jednoduššího, nežli típnout a poslat nám nějaký povedený screenshot 
který je něčím vtipný, zajímavý nebo kuriózní. Podotýkáme, že byste měli posílat jen obrázky, které sami ukořistíte, a ne 
screeny, jež někde okopírujete nebo stáhnete z internetu. Své příspěvky posílejte na gsdopisy (Oidg.cz a nezapomeňte uvést 
svoji adresu, abychom vám v případě výhry měli kam poslat hodnotné ceny. 
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Posel smrti 


Silent Hill 2 


Syberia 


Runaway: A Road Adventure 
Post Mortem 
Darkened Skye 


Harry Potter a Tajemná komnata 


Shadow of Destiny 


Brány Skeldalu 2: Pátý učedník 


Simon The Sorcerer 3D 


Pohled redaktoru 


Když se řekne zubař, představíte si seriózního 
pána, který sice ostatním působí bolest, ale 
nemá z toho (obvykle) žádnou radost. Když se 
ovšem řekne budoucí zubař, můžete si před- 
stavit Vladislava Růžičku — šílence a podivína, 
ale také výbormého chlapíka a kvalitního auto- 
ra, bez kterého už si tým externistů nedoká- 
žeme představit. 

; “ 


Věk: 2,1 dekády 
Výška: 19] cm 


Film: Pulp Fiction, 

South Park, Smrtonosné 

pasti i zbraně 

Jídlo: pivo (a k němu 
RE" © téměř cokoliv) 

Top 5: Hitman 2, Fallout, Unreal, 

Mechwarmor, Baldur's Gate 


Tony Hawk's Pro Skater 3 


Tiger Wood PGA Tour 2003 


Links 2003 


NBA Live 2003 


Total Club Manager 2003 


MVP Baseball 2003 


25 Jay 6Ibbons 


ná 


FIFA Football 2003 
NHL 2003 
Championship Manager 4 


High Heat Major League Baseball 2004 


Po coin-opových začátcích jsem kamarádům 
závistivě okukoval jejich gumáky a atárka, 
abych se vlastního počítače domohl až v do- 
bě 486tek. Od té doby zůstávám věrný PC, 
protože konzole patří podle mě akorát tak 
nad okna. 


Z fanatického univerzálního hráče čehokoliv 
od Wolfsteina 3D přes adventury až po Miny 
jsem se kvůli nedostatku času (s nímž souvisí 
i nedostatek trpělivosti) smrskl na hráče pře- 
devším first person, ale i ostatních akcí. Nepo- 
hrdnu však ani hezkými závody, originální stra- 
tegií nebo zajímavou adventurou. Přestože 
obdivuji fantasy a RPG — a to i v jeho stolní po- 
době — nikdy jsem neměl dost odvahy a trpěli- 
vosti, abych se zažral do dungeonů ze staré 
školy, jako jsou série Wizardry nebo The Elder 
Scrolls. 


ToCA Race Dnver 


ZiuncesronE [issiě 


RalliSport Challenge 


F] 2002 


Grand Prix 4 


NASCAR Racing 2003 Season 


Combat Flight Simulator 3 


II-2 Sturmovik: Forgotten Battles 


Comanche 4 


Jane's Attack Sguadron 


Eurofighter Typhoon: Op. Icebreaker 


Nemám příliš rád překombinované letecké si- 
mulátory a poslední dobou již také cítím znač- 
nou únavu při hraní stále stejných realtimových 
strategií. Nejvíc mě rozčilují tuny nanicovatých 
budgetových tycoonů. 


Myslím, že hry a počítače vůbec v kombinaci 
s vrozenou leností ovlivňují můj život v mnoha 
ohledech dost negativně. Často mám problém 
se od monitoru dokopat do školy nebo se do- 
nutit k nějakému sportovnímu výkonu, přestože 
sport mám ve všech podobách opravdu rád. 


To, že se z této branže stává konzum nejtvrdší- 
ho ražení s tunami balastu, ve kterém se již 
normální smrtelník téměř nezvládá onentovat. 
Také mi leze na nervy nezadržitelně postupují- 
cí komercionalizace celého internetu. 
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se všudypřítomným podpisem Toma 

Clancyho jsme již recenzovali v minu- 
lém čísle GameStaru. Ale protože jsme se 
tehdy zaměřili především na kampaň pro jed- 
noho hráče, vezmeme si nyní na mušku mul- 
tiplayer, který slibuje spousty zábavy navíc. 


T díl oblíbené ságy Rainbow Six 


Pokud se podíváme blíže na nabídku mul- 
tiplayerových akcí, zjistíme, že zde stále kralují 
tň klasiky — Counter-Stnke, Unreal Tournament 
a Ouake. Tento triumvirát je zdánlivě neporazi- 
telný, ale přesto se vývojáři z Ubi Softu pokusi- 
li vklínit Raven Shield do některé z mezírek, kte- 
ré se mezi výše zmíněnými velikány objevují. 
Každému, kdo jakýmkoliv způsobem o některý 
z dílů Rainbow Six zavadil, musí být jasné, že 
zdaleka největším konkurentem je CS— přede- 
vším z důvodu téměř identického zaměření 
obou titulů. Counter-Strike je samozřejmě po 


létech své existence vypilován takřka k doko- 
Inalosti, výrazně jej však limituje poměrně za- 
staralý engine z HalfLifu. Raven Shield oproti 
tomu pohání engine Unrealu s programem 
Karma — zajišťujícím věrné fyzikální modely — 
a se spoustou dalších vylepšení. Multiplayer 
samozřejmě obsahuje prakticky všechny „vy- 
chytávky“ ze singleplayerové kampaně, což vy- 
žaduje od hráčů zcela jiný přístup, než na jaký 
mohou být zvyklí z CS 

Páteří celého klání více hráčů je pět růz- 
ných módů. Kromě možnosti projít si ve více li- 


„© 


MPSSDK S Spore 


Stránky distributora a zároveň rozcestník on-line 
hráče, přes nějž bude svůj boj začínat. 


dech singleplayerové mise (na první pohled to 
může vypadat trochu nudně, ale posléze zjistí- 
te, že to není až tak špatné) jsou na výběr po- 
měrně klasické typy her. V duchu CS si může- 
te zahrát Bomb, ovšem s tím rozdílem, že nálož 
je předem umístěná někde v prostoru a vaším 
úkolem je dostat se k ní a aktivovat ji. Již tahle 


malá změna přináší do hry nové prvky strategie 
a taktizování. V módu Pilot máte vcelku tradič- 
ně za úkol eskortovat lehce ozbrojeného pilota, 
žádné velké překvapení vás nečeká ani v Hos- 
tage Rescue — jen chování rukojmích je o něco 
racionálnější. Z akčních záležitostí zde je Survi- 


Oriáiní web hry, kde naleznéle knesty smlacmací 
jak o singleplayerové části, tak o multiplayeru. 


val, v němž vítězí ten, kdo zůstane jako posled- 
ní naživu, a Team Survival, kde jsou hráči roz- 
dělení do družstev. Ve třech módech lze navíc 
jednu ze stran nahradit počítačem řízenými 
protivníky. 

Hardcore fanoušky jistě potěší implemen- 
tace „tabule“, díky níž lze přímo v průběhu hry 


vymýšlet a probírat taktiky postupu na 2D ma- 
pě. A když už jsme u těch map, nesmíme za- 
pomenout na přiloženou verzi UnrealEdu, kte- 
rá je upravená speciálně pro potřeby Raven 
Shieldu. Můžeme se tak těšit — stejně jako v pří- 
padě ostatních her — na nové přídavky pochá- 
zející přímo od samotných hráčů. 

Zhodnocení multiplayerové části třetího dí- 
lu Rainbow Six je velmi těžké. Jak jste asi po- 
chopili, moc zásadních novinek nepřináší, ale 
oplývá vysokou hratelností, což nelze jen tak 
přehlížet. Celkový dojem také utváří nejen sa- 
motná podoba produktu, ale i komunita, která 
je na něj navázaná. Jistě to všichni znáte — když 
narazíte v jakékoliv hře na server obsazený 
bandou ignorantů, machrů a cheaterů, nemáte 
z toho nic, i kdyby se jednalo o sebelepší titul, 
Komunita kolem Raven Shieldu je velice mladá 
a nepříliš rozkastovaná, takže zmíněnými ne- 
švary zatím netrpí. A to hře třeba přičíst k dobru. 

Jan Rod 
03G0363 


Rozsáhlé diskusní fórum, kde se konají pravidelné 
schůzky fanoušků Raven Shieldu. 
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Počítač BRAVE BlackLine s procesorem AMD Athlon"“ XP 


BRAVE BlackLine 63G0+ 


cena 27.490 Kč bez DPH 


Počítačová sestava s výkonným desktopovým 
procesorem AMD Athlon'“ XP 3000+, která 
uspokojí nejnáročnější uživatelské požadavky. 
* procesor AMD Athlon'“ XP 3000+ 

* paměť 256MB DDR, (333 MHz) 

* VGA ATI RADEON 9100, 64MB DDR, TVout, DVI 

+ HDD Western Digital 40GB ATA100, 8MB, 7200 ot. 
DVD SONY DDU 1621, 16x rychlostní 

* CD-RW SONY CRX 220E, 52x/24x/52x 

* FDD 1.44MB, integrovaná síťová karta 10/100 


Ret sholečnost InWay, www.inway.cz. 


* ATX Midi Tower, klávesnice a myš Logitech 
« Software pro vás již v ceně: 


« Microsoft? Windows“ XP Home, PC Suite 


Protesstonal, http.//www.microsoft; 


záruka 2 roky 


BRAVÉ BlackLine 62G0+ 


cena 15.750 Kč bez DPH 


Výkonná počítačová sestava určená pro náročné 
aplikace splňující veškeré uživatelské požadav- 
ky kladené na moderní počítač. 


procesor AMD Athlon"“ XP 2000+ 


: 


anněináčky společiosti Advanced Micro Devices. Firmu PřoCA 


ručuje pro vzdělání Windows XP 
* 


. 


paměť 256MB, (266 MHz) 


VGA GeForce 4 MX 440SE, 64MB DDR, TVout 
HDD Western Digital 40GB ATA100, 7200 ot. 
DVD SONY DDU 1621, 16x rychlostní 


FDD 1.44MB 


ATX Midi Tower, klávesnice a myš Logitech 


software pro vás již v ceně 


Microsoft“ Windows“ XP Home, PC Suite 


záruka 2 roky 


Výrobce a distributor počítačů BRAVE: ProGA spol. s r.o., V Lužích 818 142 00 Praha 4, htip://www.proca.cz 
Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích získáte na telefonním čísle: 234 646 777 nebo na www.brave.cz. 


více informací na 


okud se jenom trochu zajímáte o on-li- 
P ne tituly, museli jste o EVE Online: The 

Second Genesis už něco zaslechnout. 
Jedná se o velmi ambiciózní projekt ze žánru 
MMORPG, jehož tvůrci — studio CCP — o so- 
bě prohlašují, že se „zabývají tvorbou počíta- 
čových her nové generace“. Může to znít sa- 


Domovská stránka hry. Najdete zde přehledy lodí 
a ras, ale i mnoho artworků či tapet na plochu. 


molibě, ale když jsme si EVE zahráli, zjistili 
jsme, že toto tvrzení nemusí být až tak dale- 
ko od pravdy. Pojďme se teď společně podí- 
vat, čím nás chtějí vývojáři ohromit. 


Příběh vypráví o tom, jak lidstvo objevilo 
bránu do jiné galaxie. Ta jim umožňovala ce- 
stování do dříve nepřístupných dálav, čemuž 
pozemšťané neodolali a vrhli se do mamutího 
kolonizačního projektu. Nicméně po nějaké do- 
bě se červí díra zhroutila a odřízla poutníky od 
mateřského sektoru. V době kolonizace již na- 
štěstí byly technologie mezihvězdných letů na 
slušném stupni vývoje, takže „druhá polovina“ 
lidstva se v nové galaxii dobře zabydlela a ne- 
žila si nejhůř. Měli byste děkovat bohu, protože 
se ocitáte v roli právě jednoho z vesmírných 
trosečníků. 

Začátek hry je obvyklý. Vyberete si posta- 
vu, její příslušnost k jedné ze čtyř ras, pár díl- 


CCB Mkevovoří atnroné Explorer 


i 
i 
j 
i 


Stránky islandských vývojářů CCP Pokud chcete vědět 
vše o těch, co mají EVE na svědomí, tohle je pravé místo. 


čích dovedností a především vzhled. Máte 
k dispozici širokou škálu obličejů, vlasů, růz- 
ných ozdob a tetování, takže vaše postava mů- 
že vypadat vskutku originálně. Měnit lze i tvar 
obličeje, díky čemuž si můžete vytvořit krasavi- 
ci (či krasavce) přesně podle svého gusta. 

Po krátkém entrée přichází čas vstoupit do 
herního systému, do samotné galaxie. Ale nele- 
kejte se, EVE nepatří mezi ty projekty, které vás 
učí plavat hozením do vody. Naopak, na začátku 
budete muset projít obsáhlým tutonálem, který 
vás seznámí se základními úkony a principy| 
zdejšího světa. Pokud se rozhodnete úvodní lek- 
ce předčasně ukončit, budete to mít na začátku 
těžké, na druhou stranu zase zažijete opravdové 
pocity osamělosti v obrovském prostoru. Celý 
svět je zpracován opravdu velkoryse. Základní! 
jednotkou je planetární systém, kterých jsou de- 
sítky, možná stovky. Každá soustava obsahuje 
několik planet s měsíci, vojenské, obchodní 
i vědecké vesmírné stanice a sídla korporací. 
A celý tento svět je vám k dispozici 

Na začátku dostanete malou lodičku se zá- 
kladním vybavením, s níž absolvujete první ne- 
smělé krůčky. Pak, pokud začnete vydělávat, 
máte možnost koupit lodě nové. A nejen to. Na 
tržištích v kosmických stanicích jsou k mání 
stovky předmětů, jimiž můžete své plavidlo vy- 
lepšit — od bojových laserů až po větší nákla- 
dové kontejnery. Startovní lodě jsou víceméně 


univerzální (jinak řečeno — „jsou k ničemu, sla- 
bé ve všech ohledech“), ale podle toho, jakým 
směrem se bude ubírat vaše vesmírná kariéra, 
budete moci zakoupi 


vědecké výzkumné lodě 


plné senzorů a jiný přístrojů, těžební obry vy- 
bavené silnými důlními lasery a obrovskými 
úložnými prostory či cokoliv jiného. K tomu vše- 
mu je ale dlouhá cesta, na níž je zapotřebí po- 
chopit celkový systém EVE. 

Vývojáři si nejvíc slibují od myšlenky „ne- 
cháme vše na hráčích“. Na začátku si sice volí- 


o vesmíru EVE, jež nepocházejí od samotných tvůrců. 
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te příslušnost k určitému „politickému“ směru, 
ovšem až ve hře si vybíráte společnost, v níž se 
budete angažovat. Ty si zakládají samotní hrá- 
či, takže jde vlastně o jakési klany. Řídí je starší 
a zkušení veteráni, kteří určují hlavní cíle, roz- 
dělují nováčkům mise apod. Pokud se přidáte 
k některému ze silných, možná dostanete hned 
na začátku lepší vybavení, abyste mohli plnit 
náročnější úkoly. Stejně jako je v normálním ži- 
votě daleko jednodušší být zaměstnancem než 
živnostníkem, je i v EVE snazší zavázat se pří- 
slušností k nějakému klanu, než být na všechno 
sám. Ovšem nese to s sebou i jistá omezení. Je 


samozřejmě na vás, jaký způsob hraní si zvolí- 
te, možností je opravdu hodně, 

Obecně by se dalo říci, že se EVE Online 
skládá ze dvou částí. Akční, která se odehrává 
především ve vesmíru, a takticko-obchodní, 
probíhající na stanicích. V nich máte také pří- 
stup k diskusním fórům, jež jsou plně integro- 
vána do enginu hry. Pokud tedy nechcete cha- 
tovat v klasickém režimu, stačí si na stanici 
pustit klienta a můžete prohlížet příspěvky, po- 
kládat dotazy i na ně odpovídat. Stejně tak mů- 
žete nechávat zprávy jednotlivým uživatelům, 
něco ve stylu klasického e-mailu. Tento vysoký 
stupeň integrace vede k tomu, že nemusíte hru 
opustit dlouhé a dlouhé hodiny. Fóra jsou dob- 
ře dostupná, a když se chcete na něco zeptat, 
není potřeba program vypínat. 


www.eve-i.com 


Herní ekonomický model je velice propra- 
covaný a komplexní, aby však byl plně funkční, 
musí se do něj aktivně zapojit velké množství li- 
dí — podobně jako ve skutečnosti. Těch bylo 
během betatestu EVE nezřídka až 6000, nyní 
však záleží na tom, kolik z nich si hru zaplatí. 

Grafické zpracování je opravdu nádherné 
a co víc, překvapivě nenáročné na hardware. 
Na naší ne zrovna špičkové konfiguraci chodilo 
vše plynule na rozlišení 1600 x 1200. Za opti- 
malizaci si tvůrci zaslouží jedničku. Hudba je ta- 
ké perfektně zvládnutá, většinou se jedná o am- 
bientní skladby, jež se skvěle hodí k dotváření 


atmosféry vesmíru. Dohromady tak vzniká ne- 
bezpečný mix, hrozící vznikem závislosti na vir- 
tuálním světě a probdělými nocemi. Hra je ná- 
ročná pouze na rychlost připojení k internetu — 
v některých chvílích tahá stovky kilobajtů dat 
(třeba seznamy hráčů či obsahy diskusí). 
Pokud se EVE prosadí a bude se jí věnovat 
hodně hráčů, pak by tvůrci mohli dostát svému 
ambicióznímu prohlášení ze začátku článku — 
hranice počítačových her budou opět o malin- 
ko dále. V tuto chvíli už to ale přestává záležet 
na nich: svět EVE prostě musí začít žít. Uvidí- 
me, co přinesou příští měsíce, ale už nyní vám 
můžeme slíbit, že o tomto titulu určitě ještě 
uslyšíte. 
Jan Rod 
03G0365 


www.eve-new.com 


www.darkparadise.cz 
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č se tomu nechce příliš věřit, je Me- 
A+ of Honor: Allied Assault na serve- 

ru GameSpy druhým nejhranějším 
multiplayerovým titulem. Neměli bychom te- 
dy na něj zapomínat. Jak asi víte, jedná se 
o hru ze druhé světové války, a proto přináší 
o maličko jiný zážitek než tradiční projekty 
typu Counter-Strike, čerpající svůj námět 
z moderní doby. 


Samotná hra v sobě skrývá čtyři módy: de- 
athmatch, týmový deathmatch, Objective 
Match a Round Based Match. První dva z nich 
asi nemá cenu nějak představovat, jedná se 
o klasické boje všech proti všem, popřípadě 
o boj dvou týmů. Třetí jmenovaný je ze všech 
nejzajímavější — bojují v něm proti sobě týmy 


== ———————————— = = a 
V současné době nejlepší klan MoH: AA 
— v průběžném hodnocení ESL je na I. místě. 


! e-snoris 


Alles (Spojenci) a Axis (vojáci Osy). Jak už vy- 
plývá z jeho názvu, je na mapě nějaký objekt, 
který je nutné vyhodit do povětří, přičemž jed- 
na strana jej brání a druhá útočí. Round Based 
Match se takové obliby nedočkal — jedná se to- 
tiž o stejné mapy jako v deathmatchi, jen s tím 
rozdílem, že se nehraje s respawny (tudíž po- 
kud zemřete, čekáte do konce kola). Vyhrává 
ten, kdo zneškodní nepřítelův tým. 

Na nejrůznějších soutěžích a ligách je nej- 
populárnější Objective Match. V českých ze- 
mích jej najdete například na ESL, která pro 
MoH: AA nabízí i prestižní „premiership“, 
ze zahraničních je nejpopulárnější samozřej- 
mě ClanBase se spoustou žebříčků, a dokon- 
ce i populární OpenCup a velmi prestižní 
EuroCup. 


o- ——- — 
Stránky klanu Military Comittee — v průběžném 
hodnocení ESL je na 3. místě. 


V Čechách je poměrně velká základna hrá- 
čů a klanů, většina z nich se ovšem zatím bohu- 
žel pohybuje především jen na české scéně 
a v zahraničí se prosazuje jen velmi těžko. Je to 
dáno z velké části nízkou kvalitou u nás posky- 
tovaného připojení, což české hráče na cizích 
serverech výrazně znevýhodňuje. Samozřejmě 
se najdou výjimky — jsou to především hráči, 
kteří se tomuto titulu věnují již dlouho a chtějí 
víc, než si jen porovnat síly se začátečníky. 
Právě z takových hráčů je složena MoH: 
AA sekce klanu Dark Angels. Je to jediný tým, 
který se ostatním u nás zcela vymyká — některé 
klany ho nenávidí, jiné jej uctívají. V našich kon- 
činách si úspěšně pěstuje auru absolutní ne- 
poranitelnosti a i v zahraničí obsazuje výborná 
místa. Základ týmu tvoří hráči, kteří se baví 
MoH: AA už od úplného začátku, jímž bylo mul- 
tiplayerové demo. Většina jeho členů přešla| 
z klanu SCO (Slovensko Čeští Odstřelovači), 
který je u nás nejstarším a jistě jedním z nej- 
známějších a nejuznávanějších i dodnes, přes- 
tože aktivitou v poslední době moc nehýří 
Ostatní týmy jsou až na výjimky velmi vy- 
rovnané. Mezi ty nejlepší a nejaktivnější patří 
NolS, Tortuga, =MC= a [...FS]. Tyto klany se 
snaží pronikat i do zahraničí, což je samozřejmě 
jejich velké plus. Zajímavých a slibných domá- 
cích týmů je pochopitelně mnohem více, není 
bohužel možné je zde všechny vyjmenovávat. 
Doufejme, že i v budoucnu bude populan- 
ta této velmi zábavné hry stoupat a přidají se 
(nebo ji alespoň zkusí) další hráči — ať už půjde 
o nováčky nebo o příznivce jiných titulů. Těm 
všem popřejme hodně úspěchů do začátku, 
který je sice těžký, ale o to zábavnější. 
Petra „Félie“ Albrechtová, 
Ondřej „Masseur“ Prokop 
03G0367 
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Domovské stránky klanu Tortuga — v průběžném 
hodnocení ESL je na 2. místě. 
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Frodovy cesty v Bradavicích 4 


W. 


Neexistuje snad žádný ambiciózní klan, který 
by se nesnažil získat sponzora, a zajistit si tak 
dostatečné prostředky pro svůj rozvoj. Není se 
čemu divit, Pokud se tým chce propracovat na 
jen trochu slušnou úroveň, je nezbytně nutné, 
aby měl dobré hardwarové vybavení a přede- 
vším aby vyjížděl na velké evropské LANy. Jen 
na takových soutěžích s kvalitním obsazením 
totiž mohou hráči sbírat zkušenosti a výkon- 
nostně růst. A samozřejmě nestačí jedna akce 
ročně. Jenže členové klanů se rekrutují přede- 


pro ně příliš vysoké. Bohužel, e-sporty ze 
nejsou natolik rozšířené, aby se sponzoři jen hr- 
nuli. Klanoví manažeři si tak často při- 
padat spíš jako podomní 

ným zbožím. 

Slovenskému klanu Necrorai e ale 
nyní podařilo investora sehnat. Jedná se o fir- 
mu, která otázku sponzorování úspěšného kla- 
nu již delší dobu zvažovala a rozhodovala se 
mezi několika variantami, kam své peníze vložit 


— v úvahu prý připadaly týmy xenoGens, BTe- 
am a právě Necro „ Po dlouhém mnoha- 
měsíčním zkoumání terénu se nakonec roz- 
hodla právě pro nR. I když se hned první dvě 
sponzorované akce nR nepovedly (na PG HF 

nčěili až na tř istě za Neophyte a xeno- 
Gens a na Clickareně nevyhráli ani jediný 
zápas, kvůli čemuž nepostoupili ze základní 
skupiny), je to zcela určitě do očin a Nec- 
roraisers si zaslouží blahopřá 


Krátce poté, co tým CS Core vstoupil do multi- 
herního klanu xenoGens (xG), došlo ke spoje- 
ní counterstrikové sekce xG s CS sguadem 
dalšího významného multiklanu — DarkAngels 
(DA). Oba týmy tvrdí, že nedochází k tradiční- 
mu sloučení, během kterého jeden z klanů de 
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facto zanikne (jak tomu bylo u Co- 
re, které xG pohltil), ale jen o úče- 
lové spojení sekcí z důvodů lepší 
dostupnosti hráčů při on-line soutě- 
žích. Manažeři obou družstev si to- 
tiž stěžovali, že při množství nejrůz- 
nějších lig, turnajů a utkání příliš 
často dochází k tomu, že některý 
z hráčů chybí. To by se nyní mělo 
změnit, protože nově vzniklý CS 
sauad, jenž ponese název DA Hou- 
se, má dost hráčů na to, aby šel pě- 
tičlenný tým sestavit prakticky za 
všech okolností. Zůstává však otáz- 
kou, zda se případnými úspěchy 
DA House budou chlubit xG i DA, 
nebo se nakonec dočkáme vzniku 
zcela nového subjektu. 


V opravdu dramatickém utkání 
s německými a-Losers se našemu 
jedinému zástupci v nejprestižnější 
evropské on-line soutěži EuroCupu 
podařilo zvítězit v poměru 25:21. 
Oni snad už Neophyte ani jinak než 
dramaticky hrát neumějí a jejich 
styl se často označuje jako „hra pro 
diváky“, neboť dokáží udělat utkání 


Na druhém Friday Night Game na diváky čeká 


Tournament 2003 a Warcraft III. 
Hráči se budou moci registrovat do 
obou národních kvalifikací World 
Cyber Games 2003 on-line regist- 
račním formulářem nebo přímo 
v certifikovaných hernách, a to od 
1. do 30. června 2003. V letošním 
roce by se neměly konat široké zá- 
kladní kvalifikace on-line, ale pou- 
ze v certifikovaných hernách WCG 
2003, jež se nacházejí v největších 
městech České a Slovenské repub- 
liky. Trvat budou od července do 
srpna. Vítězové základních kvalifi- 
kací postupují do národního finále, 
které se bude konat v Brně v Boby 
Centru ve dnech 12- 13. září 2003. 
muláře a stránky her najdete na a 
rese http://wcg2003.e-sports.cz. 


Druhý FNG se koná opět v multiki- 
ně Village Cinemas v Zábavním 
centru Černý Most v Praze v pátek 
30. května 2003. Jeho začátek je sta- 
noven na 20:00 hodin — pokud jste 
si tedy GameStar koupili v den jeho 
vydání, můžete ještě tuto exhibici 
stihnout. Tentokrát budete moci 


kromě tradičního 


Counter-Striku také pohled na pon boje ve Warcraftu III. 


x 


vé 


napínavé až do posledního okamži- 
ku. Hrálo se v Counter-Striku na 
mapě de cbble, kdy Neophyte za 
speciální jednotky vyhráli 11:1 a za 
teroristy prohráli 5:7, na mapě 
de inferno pak za teroristy remizo- 
vali 6:6. V poslední čtvrtině zápasu 
tedy potřebovali získat alespoň tři 
body. To se jim sice podařilo až 
v infarktovém desátém kole, ale 
k vítězství to bohatě stačilo. V semi- 
finále se Neophyte utkají s britským 
klanem Four Kings, a pokud jej po- 
razí, pojedou na velké finále EC ja- 
ko historicky první český klan. 


V letošním roce pořádá společnost 
e-Sport Entertainment kvalifikace 
pro Českou a Slovenskou republi- 
ku na WCG 2003 ve hrách Age of 
Mythology, Counter-Strike, FIFA 


sledovat Pro Series ESL ligy ve 
hrách Warcraft IIIa Counter-Strike. 
Bohužel v době uzávěrky tohoto 
čísla GameStaru ještě běžela na 
stránkách e-sports.cz anketa, kde 
se rozhodovalo o tom, kteří hráči 
budou na FNG přizváni. Ve War- 
craft III se čtenáři rozhodovali mezi 
utkáními Giacomo vs. Uno, Bukvice 
vs. miTh a Dunadan vs. PilO. 
V Counter-Stnku mohli volit mezi 
zápasy Necroraisers CS Slovak vs. 
Stargate, BlackTrains vs. nubleX, 
xenoGens.core vs. Danger a Con- 
fessors of Monologue vs. Stargate. 
Průběžně vítězilo utkání xeno- 
Gens.core vs. Danger v Counter- 
striku a ve Warcraftu utkání Giaco- 
mo vs. Uno. Pokud chcete vědět, 
kdo nakonec skutečně účast na 
FNG v anketě vyhrál, nezbývá vám, 
než se přijít podívat. 

Petra „Félie“ Albrechtová 


4003, StarCraft: Broodwar, Unreal 03G0368 


=== S tak skvělou cenou! 
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za poslední dobu jste se hodně zlepšili. Mám 

pár otázek: 

„Mohli byste dát na CD češtinu na Delta 
Force: Black Hawk Down (tedy pokud už 
vyšla)? 

a. Zkrátit On-line. 

3, Soutěže jsou super, hned ve dvou jsem 

vyhrál! 

4, Za dopis měsíce bych dával nějakou cenu. 

5. Kdy bude speciál RPG? Už se těším. 

6. GameStar s DVD je super, hned jsem si ho 

předplatil! 

7. Do hardwaru bych dával také srovnání DVD. 

Tak to je vše. Přeji hodně úspěchů a spokoje- 

ných čtenářů. 


-r 


Vás stálý předplatitel 
Martin (m.stip©seznam.cz) 


Ahoj, Martine! 

Takže k tvým dotazům: 

I. Zatím nemohli, čeština se teprve připravu- 
je. Ale jakmile ji Mrazík dokončí, ihned se 
na CD objeví. 

2. Zkrátit On-line, prodloužit On-line... To je 
asi největší spor mezi našimi čtenáři :o). 
Jelikož se nemůžeme zavděčit všem, tak 
tuto rubriku zatím zachováváme zhruba ve 
stejném rozsahu. Není ovšem vyloučeno, 
že se v budoucnosti počet jejích stran 
změní. 


3. No proto je přece pořádáme! Takže gratu- 
lujeme k výhře. 

4. On to je zdánlivě dobrý nápad, jenže ve 
skutečnosti je mnohem lepší; Když nám 


čtenáři píšou to, cogší skutečně myslí, než 


když se snaží „zalíbit“ Kvůli nějaké ceně. 
I když je pravda; že takových naštěstí moc 
není. 

5. Speciál APG úiž v GameStaru byléAlézne=- 
měj střáčh. Protože nejsi sáíi, Kdo se ptá 
po RPG spéciálu, plánujeié V brzké době 
jeho pokračování, podobně jako jsme t0 
udělali i S akcemi. Jestli VŠáK jsi příliš mé- 
dočkávý; objednej siDVD; přotože tam Ur- 
čitě nějaké bonusy do RPG her najdeš“ 

6. A dobře jsi udělal 50). 

7. Určitě chceme srovnání DVD mechanik br- 
zy zářadit, zvlášť nyní, Když startujeme 
DVD přílohu. 

Díký zá dopis a za přání. 


Nejdříve ze všeho bych vás chtěl všechny 
v redakci pozdravit. Váš časopis st kupuji pra- 
videlně od sedmého čísla a musím přiznat, že 
jste se opravdu vypracovali téměř k dokona- 
losti. Napsat vám dopis se rozhoduji už delší 
dobu, nejprve se měl týkat plné verze na dru- 
hém CD. Tento problém jste vyřešili na vý- 
bornou, takže by můj dopis neměl žádný 


dopis měsíce 


Dobrý den, 

jak jste asi pochopili, tento dopis je určen 

právě vám — redakci. Mám vás rád z celého 

srdce, ale nic a nikdo není dokonalé a pár do- 

tazů a připomínek vám rozhodně neuškodí. 

I. Plné hry? Myslím, že spoustě lidí na nich ne- 
záleží a více se těší na videa. Když je vámi 
nabídnutý titul třeba nebavil, to potom li- 
dem utíká ten čas velmi pomalu, než se na 
stáncích objeví nové číslo opět s videi. To se 
mi stalo, když jste přišli s jinak skvělou hrou 


Kohan: Ahriman's Gift. Bohužel, jak jste sa- 
mi říkali, nemohli jste k ní přidat češtinu. To 
mě velmi mrzelo, protože hra se mi opravdu 
líbila, ale má znalost angličtiny na ni nesta- 
čila. Co potom s CD? Nějaké demo si pustím, 


ale to je jenom na chvíli. Ještě že je zde pa- 
pírová část, ale ani ta mi na měsíc někdy ne- 
vydrží. Můj verdikt tedy zní — nechcete se 
úplně vzdát plné hry? 

2. Novinky — parádní design, ale více krátkých 
zpráv by neškodilo :-). 

3. Recenze — nechcete rámeček co hra je a co 
není nahradit PRO a PROTI? Vím, že jste ří- 
kali, že se odlišujete od konkurence, ale 
pro čtenáře by to bylo informativnější. Pří- 
klad: málo lidí čte recenze na hry, které ob- 
drží hodnocení 0-50 %. Možná je někdo 
čte pro pobavení nad neschopností vývojá- 
řů, ale jiní svým volným časem nemrhají. 
A proto jsem za zavedení této novinky u re- 
cenzí, abych se na konci textu alespoň do- 
zvěděl, co vývojáři udělali správně. Jinak 
jsou parádně napsané a srozumitelné. 


4. Hardware — prostě úžasný. Lukáš Erben 
odvádí skvělou práci. Jenom se mi zdá, že 
Jiří Sládek dává této rubrice více místa než 
Ivan Šiler, což mi v minulosti chybělo. 

5. Budgety, dabing — originální a jedinečné 
rubriky, jen snad trochu zmenšit písmo 
nadpisů. 

6. Žebříčky — také velmi originální a úžasná 
rubrika, ale proč jste zrušili Popisek měsí- 
ce? Nelze jej vrátit? 


P. S.: Pozdravujte Tomáše Mayera, L. P. Fishe 
a Libora Vacatu. Mají výtečné recenze, akorát 
od Fishe jsem dlouho žádnou neviděl. Proč? 
Tak to je vše. Děkuji vám, že jste mi dali tuto 
možnost svobodně se vyjádřit. 

Michal 


Dobrý den, Michale, 

doufáme, že nebudeš brát jako drzost, 

když ti budeme tykat. Takže teď k dopisu. 

Tvé připomínky a názory nám zcela určitě 

neuškodí, ba právě naopak! 

1. Plná hra. Je pravda, že dostáváme dost 
podobných ohlasů, jako jsou ty tvoje. 
Na druhou stranu si myslíme, že vše se 
vyřeší s nástupem DVD přílohy, která 
bude již u příštího čísla. Na DVD totiž 
najdete videí co hrdlo ráčí, a když se na 
něm čtyřikrát do roka objeví i plná hra, 
pak to jistě nebude na úkor videí. 

2. Více krátkých zpráv by znamenalo mé- 
ně větších, obrázkových. A textem nabi- 
tá stránka by úplně pokazila design No- 


smysl. Ale při čtení 51. čísla ve mně zpráva 
o vydání GameStaru s DVD vyvolala smíšené 
pocity. Nejprve jsem si řekl, že je to super (Ví- 
ce demoverzí, videí, programů a ještě k tomu 
za Stejnou cenu!), ale pak jsem si uvědomil, 
že tomu není tak dávno, co jsem se rozhodo- 
val mezi koupí CD-ROMky a DVD-ROMky. 
Smůla pro mě, že jsem si koupil právě „oby- 
čejnou“ GD mechaniku. V té době jsem si ří- 
kal, že jedimý herní časopis s DVD stejně ne- 
kupuji. Zvážili jste fakt, že byste si mohli 
rozdělit své Čtenáře na dvě skupiny (CDčká- 
ře a DVDčkáře)? Také by mě zajímalo, zda se 
tento problém budete snažit vyřešit například 
větším počtem ČD? Já osobně si asi koupím 
GameStaf s DVD, i když nemám DVD-ROM 
mechaniku: Nerad bych přišel o několik sto- 
vekdMB děémoverzí, videí, programů atd. Bu- 
dů se muset spoléhat na to, že si na ni za pár 
měsíců našetřím a budu se moct na ono DVD 
podívat, 
S pozdravem váš věrný čtenář 
BlackOps 


P S.: Věřím, že to nějak vyřešíte :-). 
P PS.: Omluvte, prosím, ty chyby, paní ko- 
rektorko :-)). 


Ahoj, BlackOpsi (skloňuji to dobře?) 
Díky za slova chvály, zlí jazykové aspoň zase 
mají důvod ke spekulacím o tom, jak si píše- 


vinek, který se ti tak líbí. Každopádně se 
ale budeme snažit dávat do krátkých 
zpráv to nejzajímavější. A navíc — třeba 
drby ze zákulisí herního byznysu se do- 
zvíš i v novinkové rubrice Insider. 

. Tak nad tímhle jsme se hodně zamýšle- 
li. A nakonec zvítězil právě názor, že 
je/není je originálnější než pro/proti, 
které najdeš opravdu v každém časopi- 
se. Navíc jsou všechny zásadní klady 
a zápory popsány v recenzi samotné. 

„Větší prostor nežli dříve rubrice hard- 
ware opravdu dáváme. Nebudeme pře- 
ce brzdit tu část časopisu, která patří 
mezi nejoblíbenější. 

. Nadpisy jsou ve stejném stylu jako u re- 
cenzí. Články v rubrikách Budgety 
a Dabing jsou jakési minirecenze, takže 
bychom je neradi dělali nějak odlišně. 

. Soutěž o popisek měsíce jsme nahradi- 
li rozšířením soutěže o screenshot mě- 
síce. Nejenže nám chodilo mnohem ví- 
ce screenshotů nežli hlasů o nejlepší 
popisek, ale hlavně je típání vlastních 
obrázků pro čtenáře určitě zajímavější 
než obyčejné hlasování. 

P S.: Vyřídíme jim to, ale opatrně, aby ne- 
zpychli. A co se týče Fishe — má poměrně 
hodně práce, takže již nepíše tolik jako 
dřív. Nicméně zrovna v tomhle GameStaru 
najdeš recenzi na akční titul Devastation, 
o kterou se postaral právě on. A kromě to- 
ho také pravidelně připravuje rozhovory 
se zajímavými osobnostmi herní scény. 
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me dopisy sami :0). Přejdeme rovnou k hlav- 
ní myšlence tvého dopisu, tedy rozdělení na 
CD a DVD čtenáře. My si myslíme, že to tak 
nebude. Pro „CDčkáře“ se totiž vůbec nic 
nezmění — budou dostávat stále dvě CD s ob- 
sahem, na jaký jsou zvyklí. A „DVDčkáři“? 
Ti na tom přece budou ještě lépe. Za úplně 
stejnou cenu dostanou skoro čtyřikrát více 
materiálů, ale přitom nebudou ošizeni ani 
o ten nejmenší soubor — na DVD bude samo- 
zřejmě vše, co se objeví na CD, tedy mimo ji- 
né i plná hra, kterou přikládáme čtyřikrát 
ročně. Víme, že není lehké koupit si DVD 
mechaniku jen kvůli GameStaru, ale snad ti 
pomůže slevová akce, kterou jsme pro čtená- 
ře připravili ve spolupráci s firmami Hyper- 
nova a ProCA. Doufáme, že si prostě každý 
vybere. 


P. S.: My také. 

P. P. S.: Jak se říkalo dříve: ještě slečna. A to 
je pro GameStar jedině dobře, protože kdy- 
bych nějakého manžela měla, jistě by mi za- 
kázal pracovat s takovou bandou redaktorů, 
kterým nic není svaté! (pozn. slečna korek- 
torka) 


Zdravím celou redakci GS - 

Mám pro vás pár tipů a připomínek: 

. Recenze by mohly být detailnější. 

2. Nemohli byste dát jako plnou hru Hell-Co- 

pter? Velmi by mě to potěšilo. 

3. Vzkažte Rybě, že v GTA III se dá jezdit au- 
tem v podzemce. 

„ CD2 je super! 

„ Moc se mi líbí recenze od Gef a Fishe (tím 
ale nechci říct, že ostatní mají recenze 
špatné). 

6. Nelíbí se mi úvodní stránka (obálka). 
V lednu nějaká ženská s kudlou, v únoru 
červený Robin Hood, v březnu rozplácnu- 
tý a hnusný Skaarj a v dubnu Lara a imp. 
Líbí se vám to? Ano, souhlasím s tím, že je 
to originální, to ano. Ale hezké to není. Já 
to chápu, snažíte se být jiní než konkuren- 
ce, ale... 

„Bylo by dobré, kdyby se v GameStaru ob- 


-r 


ai, 


H 


jevovaly plakáty. Moc by mě to potěšilo. 


Tak to je asi vše. Původně jsem vám chtěl na- 

psat dopis delší, ale asi jsem na to moc líný, 
Celkově je GS dobrý. 

Váš stálý I Iletý čtenář 

George 


Ahoj, Georgi, 

takže vezmeme tvé dotazý a připomínky pěk= 

ně po pořádku. 

I. Detailní recenze se sňažíme dělat na nej- 
očekávanější tituly. (Kdybychom, věnovali 
každé hře například čtyři stránky, tak by 
se jich do časopisu Wešlo třeba jenom osm. 
Myslíme si, že lepší službou je u přůměr- 
ných a lehce nadpřůměrných her zhodnotit 
titulů co nejvíce, á alespoň tróčhu tak čte- 
nářům poradit, po jakém“ nich by se mě“ 
li shánět a který za“ťo naopak nestojí. 

2. Upřímně — asime;,Většina čtenářů si chce 
zahrát jiné tituly, a i Kdýžaby, Hell-Copter 
některé potěšil, ostatní by nejspíš Vylože- 
ně naštval. 

3. Vyřídíme. 

4. To jsme rádi. 

5. A nejsi sám! 

6. Je pravda, že hlavním účelem obálky je 
odlišení od konkurence. Ale pevně doufá- 
me, že třeba zrovna obálka s motivem 
Matrixu se ti líbí. 

7. Na rovinu přiznáváme, že s plakáty v nej- 
bližší době nepočítáme. Jejich zařazení je 
poměrně nákladné a myslíme, že je lepší 
vložit prostředky do DVD přílohy a nezvy- 
šovat přitom cenu. 

+++ a my jsme zase líní na dlouhé dopisy od- 

povídat :o). 


Nazdar všichni, co GS čtete, prohlížíte, píše- 
te do něj (jak recenze, tak dopisy) nebo s ním 
děláte ehm... no prostě cokoliv. Nebudu říkat, 
jak jste nejlepší, protože to všichni víme :-). 
Proto taky píšeme samé pochvalné dopisy. 
To jen ti, co vás nečtou, si myslí, že si je píše- 
te sami. Měl bych pár „připomínek“. Pokud 
teda můžu? 
1. Ty konzolové novinky, nebo jak se to jme- 
nuje. Když jsem četl konkurenční herní ča- 


V prodeji od 28. května 


V prmonin vydání najdete“ 
Osiřelé dítko osudu i 


i 
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Michaelu Novotnou... © 


I 


Horské kmeny Thajska, Shiro Kuramata 
Lamborghiní Gallardo, Kardinál Richelieu 


sopisy, tak tam nic nebylo — myslím zmínka 
o konzolových hrách. To by nebylo zvláštní, 
když jste to vymysleli vy, ale v konzolových 
časopisech se o počítačové hry taky nikdo 
nezajímá. Tak proč vy? My nezajímáme je, 
oni zase nás! A playstatioňáci nás nesnášej 
úplně. A my bychom je měli taky — za ty 
„ukradené“ a „poplaystationované“ hry. 
a. Zvětšit Hardware. Prosífíím, 
Jinak jste sůPěračasopis, ne-li ten nejlepší. 
Hrozně moc úspěchů“do dalších let a moc 
pozdravů posílá 
RockStar-Borjoyzee 


P S4yOmlouvám se tomu, kdo to po mě opra- 
woval. 

PS. 8,; Už se těším ná GS s DVD. To mě snad 
donuti'si vás konečně předplatit. (Jen tak na 
okraj — Kolik bude stát předplatné s DVD?) 


Ahoj, RockStare! 

Díky.za zajímavý dopis. Nevíme, jestli jsme 

nejlepší, alexshaážíme se a jsme rádi, když 

nám chodí takové dopisy jako ten od tebe. 

Takže teď k tvým dvěma hlavním připomín- 

kám. 

I. Konzolové novinky. Rozhodně nechceme 
fušovat do řemesla specializovaným časo- 
pisům, ale spíš se snažíme poradit těm, 
kteří si nějakou konzoli chtějí pořídit a nic 
o ní nevědí. (A není pravda, že by pécéč- 
káře nemohly zajímat i konzole — hodně 
příkladů „podobojí“ je například i u nás 
v redakci — pozn. Mondy. A už vůbec ne- 
chceme šířit nesnášenlivost mezi PC hráči 
a konzolisty. Spousta her je naopak „ukra- 
deno““ a převedeno na PC — pozn. Tomáš.) 

2. No ono už to moc nejde, i tak dáváme 
hardwaru více prostoru než konkurence. 
0 něco větší přísun hardwaru než normál- 
ně by se měl objevit v letním dvojčísle, 
které bude o 32 stran bohatší nežli běžná 
čísla. 

Díky za přání a doufáme, že zůstaneš i nadá- 

le naším čtenářem. 


P. $.: Omluv není třeba, chyb není moc a jak 
říká šéfredaktor, mě to prostě baví :-). (po- 
zn. Katka) 


P. P. S.: Předplatné GameStaru s DVD stojí 
úplně stejně jako varianta s CD. Podrobné 
informace najdeš na straně 61, ale aspoň 
orientačně — například při předplacení na rok 
tě vyjde jeden GameStar s DVD na 99 Kč. No 
nekupte to! :o) 


od čísla 50 jsem předplatitelem vašeho časo- 
pisu a ze starších čísel mám pouze ta, která 
jsem dostal zdarma k předplatnému. Musím 
říct, že ač jsem vaším čtenářem krátce, tak 
sem s GameStarem velice spokojen. Články 
i testy jsou napsané velmi srozumitelně a úro- 
veň časopisu je vysoká. Občas jsem si dříve 
koupil konkurenční časopisy (váš jsem si ne- 
oupil proto, že jsem o něm prostě nevěděl), 
a musím říct, že na vás nemají. Jen tak dál, 
A ta cena za roční předplatné, která je oproti 
onkurenci o hodně stovek levnější, to je pro- 
stě bomba. Ted, když jsem se dočetl, že zač- 
nete vydávat GameStar i s DVD, tak jsem byl 
nadšen a hned jsem si časopis s DVD zajistil, 
navíc cena za GameStar s DVD je naprosto 
bezkonkurenční. Pokud jde o DVD, tak bych 
měl jeden námět, co na něj dát. Jelikož ne- 
vlastním starší čísla GameStaru a je spousta 
her, do nichž ve vašem časopisu vyšly češti- 
ny, napadlo mě, co kdybyste dali na nějaké 
DVD všechny překlady a popřípadě i updaty, 
jež se kdy na CD GameStaru objevily? Mys- 
lím si, že by to uvítalo hodně vašich novějších 
čtenářů a hlavně těch, kteří nemají přístup na 


TO 


EATVÍT 
=o 


internet a nemohou si vše stahovat. To je za- 

tím asi tak vše, co jsem vám chtěl ve svém 

prvním dopise napsat, určitě se ale ještě 

ozvu. Přeji vám, ať vám vyjde vše, Co jste si 
naplánovali. 

S pozdravem váš čtenář 

Martin alias Harry, Liberec 


Ahoj, Harry 

díky za slova chvály. Pevně věříme, že nejsi 
sám, koho nabídka GameStaru s DVD oslovi- 
la, a jsme moc zvědaví, jak se tenhle náš 
krok ujme. Co se týče tvých postřehů k DVD 
— hodláme udělat přesně to, co jsi napsal. 
Chceme postupně vytvořit databázi všech 
češtin, které kdy v GameStaru vyšly, a poku- 
sit se přidávat i další, Podobně to bude vy- 
padat i s updaty her, i když v tomto případě 
budeme přece jenom daleko více limitováni 
místem. Na DVD, se prostě pokusíme dát 
přesně to, po čem naši čtenáři volají. 

Díky za dopis a určitě napiš další! 


4, .. . ši 


Po svých 14 letech života jsem se vám rozho- 
dl napsat. Velice mě potěšila změna, která 
postihla vaši redakci — tedy dávat na 2 CD vi- 
dea a patche a různé blbůstky. Uchvátilo mě 
to natolik, že jsem od čísla 46 nevynechal ani 
jedno vydání, a to je u mě co říct. Konec vy- 
chvalování, přejděme k věci: 

1. Bude GameStar se dvěma CD i nadále? 

Ještě nemám DVD, ale pracuji na tom :-). 


Přijeďte vyhrát 13.000 Hč v hotovosti a hmot 


2. Téma plné hry: Rainbow Six — skvělý titul, 
udělal mi radost; Seven Kingdoms II— ne- 
patří mezi nejhorší strategie, ale nic pro 
mne! Jinak se těším na další skvělé plné 
hry, které připravíte na CD. (Příště dejte 
nějaké RPG — dlouho jsem žádné nehrál.) 

, On-line sekce: super, pro mě nejlepší sek- 
ce v herním časáku. Myslím, že je dost vel- 
ká, ale nedala by se ještě zvětšit? Čtu ji, 
protože se věnuji hraní Unreal Tournamen- 
tu 2003 na internetu, jak za už rozpadlý tým 
We Hate You ([W.H.Y.]), který samozřejmě 
zná jenom asi 20 kámošů z GameZone, tak 
za Ramont Team v ESL lize. Ale to je stejně 
každému jedno, ne? 

„ TechNews: vůbec to nečtu, zabírá zbyteč- 
ně 2 stránky!!! 

„Často kladené dotazy: nechat, boží!!! Rád 
se dozvím o problémech ostatních a navíc 
i o řešení problému. 

6. Odpovídat přes mobil na soutěže je dobrá 

věc. Čí je to nápad? 

Rozhodně nečekám otisknutí svého dopisu 
v GameStaru (vždyť je to můj první dopis do 
světa :-)). Ale moc bych prosil o odpověď 
alespoň na e-mail. Jinak na závěr vám chci 
popřát hodně úspěchu pro další období vaší 
existence a moc vám děkuji za tenhle nejlep- 
ší časopis na trhu :-). 


© 
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Váš (ne)věrný čtenář 
[WH.Y]4 [RT] PAIntK!LLer 


PS.: Pojďte si zahrát na GameZone UT 2003, 
20n2, potěšilo by mě si zahrát proti vám :-). 


GameStar BNĚVN: 


ár E RA C T100 


né ceny v hodnotě "přes 45.000 Hč v těchto turnajích: 


Killer Loop Team Deathmatch (oficiální součást Czech ©3A TDM off-line ligy 2003) 
Playlife Single Competition 


Paradiso Inferno Uarcraft Duel 


Překvapení pro každého hráče! Každý desátý návštěvník dárek! Soutěže s Killerloop a Playlife přímo na místě! 
Nabídka kompletního sortimentu ProgamingShop přímo na akci! Dárek pro každého návštěvníka webových stránek! 
Více informací hledejte na http://Ianporty.altarinteractive.com 


„A > 


Akce by nevznikla bez pomoci těchto splečností: 


UNITED COLORS 
OF BENETTON. 


Partneři: Progaming Shop, com © Mediální partner: GameStar 


bl VATIEE 


Sponzoři: K 


KILLER LOOP 


ler:Loo Paradiso Inferno, Playlife 


Nazdar POintK!LLere! 

Díky za dopis. Máš pravdu, vychvalování už 

bylo dost (tentokrát se pochvalných dopisů 

sešlo fakt hodně), takže pěkně rozebereme 
tvoje postřehy. 

I. Ano, bude. GameStar s CD přílohami roz- 
hodně nechceme rušit. 

2. Jsme rádi, že jsme tě potěšili hrou Rogue 
Spear. Je jasné, že nemůžeme vždy káp- 
nout do noty každému, takže i když titul 
Seven Kingdoms II nebyl podle tvého gus- 
ta, třeba se ti do vkusu trefíme příště. 
A pokud vše dobře dopadne, tak čtenářům 
jedno bezvadné a poměrně nové RPG letos 
nabídneme. 

3. Vidíš, a v jiném dopise otištěném v tomh- 
le čísle se zas ozývají hlasy na zkrácení 
rubriky On-line. Zatím ji nebudeme ani 
zkracovat, ani prodlužovat. Vzhledem 
k tomu, že požadavků na její zkrácení 
a naopak rozšíření je zhruba stejně, je to 
pro nás znamení, že je její rozsah poměr- 
ně ideální. 

4. To je nám moc líto, ale jiným čtenářům 
se zase líbí. 

3. Ano, ano. 

6. Není to ani tak nápad, jako spíš výsledek 
celoredakční snahy o co největší přiblížení 
ke čtenářům. 

A vidíš — otiskli jsme ho! 

P. S.: No třeba Libor, známý to akční pošuk, 


by si možná zahrál... (A třeba nejenom on — 
pozn. Tomáš, další akční pošuk :-0) 


Soutěžso 5 her 


Restaurant Efiipire od CD Projektu 


Í zci!!l 


Tak jsem k Vánocům dostal svůj první Ga- 

meStar a hned jsem do toho spad". Jste pro- 

stě super!!!! Vzhledem k tomu, že vždy hned 
po úvodníku čtu dopisy, rozhodl jsem se také 
přispět svou troškou do mlýna (jak se říká :-)). 

1. Hned mě do očí udeřila hláška, podle níž bu- 
dete dávat GameStar s DVD za stejnou cenu 
jako s CD. To je teda neuvěřitelný. Bomba! 
Škoda, že nemám DVD mechaniku :-). 

2. Změna grafiky je jednoznačně k lepšímu 
a už je téměř jednotná (ta grafika), ale ješ- 
tě to dotáhněte. 

3. K hlasování o plné hře... to je asi těžké, 

i když by to bylo fajn. Je ale pravda, že va- 

še minulé hry mě moc nenadchly. Ale vě- 

řím, že spoustu jiných lidí ano., 

Já chci RPG!!!! Plnou hru a hlavně speciál 

(k čemu je akční speciál, to nechápu :-))). 

„Díky za sekci Budget, je boží. Mohli byste 

zkrátit On-line a zrušit Dabing. 

6. Zdravím Katku a omlouvám se za případné 
noční můry, které bych jí mohl způsobit :-). 


o 


kép] 


Váš navždy věrný DejF 
P S.: Bylo by fajn, kdybyste můj dopis otiskli, 
protože hledět na své dílko v oblíbeném ča- 
sopisu, to je zážitek, na který se nezapomíná... 


Ahoj DejFe! 

I. Také si myslíme, že cena je více než láka- 
vá. A co se týče DVD mechaniky, tak se 
snažíme všem, co ji nemají, pomoci slevo- 
vým kuponem umístěným v tomto čísle. 


Společnost CD Projekt vydává další originální hru v profesionální české a) 3 
verzi a jak se již stalo dobřým zvykem, nabízí vám ve spolupráci s naším b) 5 
časopisem možnost vyhrát ténto titul v soutěži — stačí jen správně odpově- 07 
dět na naše otázky. Dejte'$i Záležet zejména na třetí z nich, jelikož za před- 


pokladu, že budou všecliňý odpovědí správné, rozhodne o výhercích naší 


soutěže právě originalitalpříspěvku. 


Své odpovědi můžete zášílát do 80. června 2003 na adresu: GameStar, 
Seydlerova 2451/11, 158 00Přáha 5: Obálku nebo korespondenční lístek ne- 
zapomeňte označit hesléři „Soutěž Restaurant“ a k odpovědi připojte svo- 
ji zpáteční adresu. Odpovidát můžete i pomocí SMS zpráv. Pro zařazenído 
soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ami žádnou její část. 


Hodně štěstí! 


Například: 


HLA GS REST 1 A 
HLA GS REST 2A 
HLA GS REST 3 ZARADIT KONZOLOVOU SEKCI S NOVINKAMI 
A CLANKY. 
HLA GS REST 4 Pavel Novak, Pod Poklickou 7, 140 00 Praha 4 


2. Grafiku ladíme v podstatě pořád. 

3. Hlasování o plných hrách skutečně není 
moc reálné. Ale doufáme, že se ti trefíme 
do noty třeba už v letním dvojčísle. 

4. My máme taky rádi RPG :o). Náš CD spe- 
ciál už se jednou erpégéčkům věnoval, ale 
se týče plné hry — snad se dočkáš. 

5. Rušit Dabing a zkracovat On-line asi nebu- 
deme. Mají své příznivce a jsou i tací, kte- 
ří tyto rubriky chtějí naopak rozšířit. 

6. Bylo to v pohodě. Noční můry mám z úpl- 
ně jiných věcí. Třeba z růžových svetří- 
ků... Aaaááá... (pozn. Katka) (Tak proč je 
teda nosíš? — pozn. Tomáš) (Chci s tebou 
ladit — pozn. Katka) 

7. $ tou chválou to nepřeháněj :o). 

P. $.: Tak vidíš — stalo se. 


Redakce si vyhrazuje právo na úpravu 
čtenářských příspěvků. Dopisy obsa- 
hující hrubé invektivy na adresu auto- 
rů, xenofobní a rasistické postoje, 
napadání naší konkurence a urážky fy- 
zických osob neotiskujeme. 


gsdopisy(WYidg.cz 
www.gamestar cz 
Adresa redakce: 
GameStar, IDG Czech, a. s. 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5 
Tel.: 257 088 114 
Fax: 235 520 812 


1. Kdo se podílel na tvorbě Restaurant Empire? 
a) Trevor Chan 
b) Jackie Chan 
c) Kublaj Chán 


2. Kolik je v Restaurant Empire typů restaurací? 


3. Jak se vám líbí nová podoba internetových stránek 
www.gamestar.cz? Co byste na nich změnili? 


Hlasování pomocí SMS 


Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — po- 
mocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jedno- 
tlivou otázku zvlášť) na číslo svého operátora, tedy na číslo 999600 
(Eurotel), 7777 (Oskar) nebo 4616 (T-Mobile). 


Svou zprávu odešlete ve tvaru: 

HLA GS REST ČísloOtázky Odpověd. 

Ve čtvrté zprávě napište svoje jméno a kompletní 
adresu, a to ve formátu: 

HLA GS REST 4 Adresa. 


letní údržba a upgrade 


Léto bývá obdobím, kdy tranzistory našich mikroprocesorů převážně za- 
hálejí. Je to ale také ideální doba pro provedení údržby a upgradu hard- 
waru vašeho PC. Deštivé týdny července či srpna jsou spolu s letními vý- 
prodeji ideální kombinací pro vylepšování a zvyšování výkonu. Když se 
k tomu navíc přidá velmi silná koruna, dostávají se ceny některých kom- 
ponent na pohádkovou úroveň. Proto jsme se tentokrát věnovali mimo jiné 
i otázce upgradu starších PC s procesory Celeron, kterých je mezi našimi 
čtenáři velké množství. Příště se pro změnu můžete těšit na několik krát- 
kých testů zajímavých součástek a příslušenství. 

Lukáš Erben, lukas erben©Aidg.cz 


| - minimální herní sestava ideální herní sestava 


radeon 


9600 pro a 9800 pro 


V poslední době snad neuplyne měsíc, aby se na trhu neobjevila ales- 
poň jedna nová řada grafických karet. Po oznámení na letošním CeBi- 
Tu se konečně dostávají do prodeje novinky ATI ve střední a nejvyšší 
třídě: Radeon 9600 Pro a Radeon 9800 Pro. 


Procesor: Procesor: 

AMD Athlon XP 2000 Box © 2740 | AMD Athlon XP 2600+ Box 6213 
! Intel Celeron 2,2 GHz 3241 | Intel Pentium 4 2,4B GHz Box 6 450 

Základní deska: Základní deska: 

Microstar K7N2-L 3800 | Abit NF7-S 4 450 

Abit BH7 3500 | Abit BE7-RAID 4 150 
© Paměť: Paměť: 

256 MB 333 MHz CL2.5DDR | 950 | 2x256MB 333 MHz DDR CL2 3 400 

256 MB 333 MHz CL2.5DDR | 950 | 512 MB 333 MHz DDR CL2 3200 

Pevný disk: Pevný disk: 

WD 400BB, 40 GB, WD 800JB, 80 GB, 

7200 rpm 2 750 | 7200 rpm, 8MB cache 3.700 

Zvuková karta: Zvuková karta: 

SB Live! 5.1 OEM 1 150 | SB Audigy OEM 2 300 

Grafická karta: Grafická karta: 

Sapphire Radeon 9100 Sapphire ATI 

64 MB OEM 2 650 | Radeon 9500 Pro OEM 6 800 

DVD/CDRW: DVD-ROM: 

Toshiba SD-R1312 OEM 2800 | Pioneer 1068, 16x 1 800 

CD-RW: 
Teac W552E (48/16/48) 

Ostatní: Ostatní: 

Klávesnice 300 | Klávesnice Multimedia 600 

Myš Genius NetScroll Myš Logitech MX500 1 600 
- Optical 450 | Repro Creative 5300, 5.1 2.700 
- Repro Creative 4400 OEM 1700 | Floppy 3,5“ 350 
© FDD 350 | Skříň Chieftec 

Skříň ATX 300 W/P4 1750 | DX-01BL 340 W 
Cena (AMD Athlon XP) 21 390 | Cena (AMD Athlon XP) 39613 
. Cena (Intel Celeron) Cena (Intel Pentium 4) 39 350 


Monitor: 

19“ Hyundai IOF910 Flat 8550 
© Cena vč. DPH a monitoru 29 940 
-© Cenavě. DPH a monitoru 30 141 
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Minimální sestava na platformě AMD je o něco výkonnější. Ideální herní sestavy jsou 
na obou plaformách do značné míry srovnatelné, 


Monitor: 
19" iiyama VM Pro 454 13 400 
Cena vč. DPH a monitoru 53 013 
Cena vč. DPH a monitoru 52 750 


adeon 9600 Pro je doslo- 

va horkou (a přesto po- 

měrně chladnou) novin- 
kou. Jedná se o první grafický 
čip ATI vyráběný technologií 
0,13 mikronu, který svou archi- 
tekturou vychází z Radeonu 
9500 — je vlastně jeho „zmenše- 
nou“ a vylepšenou verzí, která 
může díky rozumnější spotřebě 
pracovat na výrazně vyšších 
frekvencích. 


Díky nové výrobní technolo- 
gii neprodukuje čip RV350 ani 
při taktu 400 MHz příliš mnoho 
tepla a vystačí si s miniaturním 
aktivním chladičem. Skutečnost, 
že svou architekturou vychází 
z R9500, ovšem působí menší 
zmatek — Radeon 9600 Pro má to- 
tiž pouze čtyři vykreslovací jed- 
notky, a jeho hrubý výkon je tak 
navzdory vysoké pracovní frek- 
venci výrazně nižší než u Radeo- 
nu 9500 Pro. V reálných testech 


sice mohou nastat situace odliš- 
né (zejména v případě nároč- 
ných efektů, které 9600 Pro zvlá- 
dá díky rychlejší paměti lépe), 
v celkovém hodnocení ale přesto 
vychází nová karta hůř než její 
starší kolegyně. Pro snadnější 
pochopení jsme se rozhodli pře- 
tisknout část přehledové tabulky 
z minulého čísla. Karty Radeon 
9600 Pro budou dodávány prav- 
děpodobně se 128 MB DDR 
RAM, nelze ale vyloučit ani 64MB 
verze. Cena se bude pohybovat 
v rozpětí 150 až 200 dolarů — 
u nás by měla stát od 5 do 7 
tisíc Kč bez DPH. Časem bude 
pravděpodobně dostupná „nor- 
mální“ verze 9600, která nahradí 
Radeon 9500. 

Novinka v segmentu nejvý- 
konnějších grafik, tedy čip ATI 
R350 osazovaný na karty Radeon 
9800, vychází pro změnu z R300 
(Radeon 9700), ovšem nejedná 
se o R300 pracující na vyšší frek- 
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venci. ATI provedlo drobné změ- 
ny v samotném jádře — úprav se 
dočkaly obvody HyperZ III (větší 
cache), dále pro pro kompresi 
Z a barevné informace. Tyto mo- 
difikace by měly urychlit práci 
s pamětí, jejíž frekvence vzrostla 
o něco méně než frekvence gra- 
fického čipu. Výrobce se také 
snažil zajistit plynulejší chod no- 
vých her, jež jsou náročnější na 
výpočetní výkon. Frekvence gra- 
fického čipu tak ve srovnání s Ra- 
deonem 9700 Pro stoupla o 17 % 
na 380 MHz a paměti pracují na 
340/680 MHz, tedy o 10 % rychle- 
ji. Zajímavé je jistě v tomto přípa- 
dě srovnání s 9700 Pro — některé 
z těchto karet mohou pracovat 
prakticky na srovnatelných frek- 
vencích. Nejvýkonnější grafický 
čip ATI bude v drtivé většině pří- 
padů dodáván na kartách se 128 
MB paměti, nelze ale vyloučit ani 
256MB varianty. Cena je v USA 
stanovena na 399 dolarů, u nás 
se asi bude pohybovat okolo 12 
až 14 tisíc Kč bez DPH. 

Zatímco v případě Radeonu 
9800 Pro bylo již předem jasné, 
že se bude jednat o nejrychlejší 
grafickou kartu současnosti (ten- 
to titul doposud držel pomalejší 
R9700 Pro), o reálném výkonu Ra- 
deonu 9600 Pro se poměrně živě 
spekulovalo, a to zejména ve 
srovnání s GeForce FX 5600. Obě 
karty si jsou totiž co do počtu vy- 
kreslovacích jednotek a pracov- 
ních frekvencí velmi podobné. 


"0 


Grafický čip Radeonu sice pracu- 
je na vyšší frekvenci než čip Ge- 
Force FX 5600 (400 MHz oproti 
350 MHz), paměť karty ATI je 
ovšem pomalejší (300/600 MHz 
versus 350/700 MHz). Ve hrách je 
tak výkon karet do značné míry 
podobný — v situacích náročných 
na rychlost paměti má mírný ná- 
skok FX 5600, naopak v případě, 
kdy záleží na výkonu GPU, vede 
spíše R9600. Při nejnáročnějších 
filtrech (AA, ANISO) má opět mír- 
ný náskok karta ATI. Samozřej- 
mě, že důležitou roli bude hrát ce- 
na nového Radeonu — ta bude asi 
srovnatelná, nebo dokonce nižší 
než u konkurenční FX 5600. V ta- 
kovém případě by byl Radeon 
9600 Pro atraktivnější koupí. 
Pozice ATI se zdá být neo- 
třesitelná a nové Radeony ji jen 
posílily. Nejvýkonnější čip R350 je 
přitom vyráběn „starou“ 0,1Bmik- 
ronovou technologií a není důvo- 
du pochybovat o tom, že ATI 
chystá jeho 0,13mikronovou van- 
antu, která bude schopna praco- 
vat na vyšších frekvencích. NVidia 
však připravuje odvetnou akci 
v podobě karet GeForce FX 5900 
s čipem NV35, které světu před- 
stavila v době naší uzávěrky — ty 
se na trhu objeví s předstihem již 
začátkem léta (a budou pravdě- 
podobně výkonnější než Radeon 
9800 Pro). Uvidíme, jak rychle bu- 
de ATI kontrovat tentokrát. 
Lukáš Erben 
03G0369 
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| canterwood v praxi 


V minulém čísle jsme přestavili nové čipsety Intel 875P. Tentokrát se 
nám do rukou dostala jedna z prvních sestav s čipsetem Canterwood 
a novou verzí procesoru Pentium 4 s 800MHz sběrnicí. 


očítač od firmy Tecom 
P „Lucky Forte Game“ k nám 

dorazil v poměrně zají- 
mavé konfiguraci. Kromě zá- 
kladní desky Intel D875PBZ 
osazené procesorem P4 3,0 GHz 
a párem DDR 400 pamětí King- 
max byly příjemným překvape- 
ním dva pevné disky Seagate 
Barracuda SATA V, připojené 
pro zvýšení výkonu na RAID řa- 
diči v režimu stripping. O něco 
menší nadšení vyvolala grafická 
karta GeForce4 Ti4200 a zvuko- 
vá karta SB Live! — v tak nadu- 
pané sestavě bychom očekáva- 
li spíše Radeon 9700 či 9800 
a SB Audigy. Pro testování jsme 
pochopitelně použili výkonněj- 
ší grafické karty. 


Desky s čipsetem i875P pod- 
porují procesory Pentium 4 s frek- 
vencí sběrnice 533 a 800 MHz, 
nerozumějí si naopak (alespoň 
ne oficiálně) se staršími P4 se 
400MHz FSB a procesory Cele- 
ron. Samozřejmostí je podpora 
technologie © Hyper-Threading 
u procesorů, které ji mají aktivo- 
vanou (nejrychlejší P4 3066/533 
a všechna P4 s 800MHz FSB). 
Mezi další funkce zajištěné 
northbridge čipem patří AGP 8 x 
port, gigabitový Ethernet a dvou- 
kanálový řadič DDR RAM. Deska 
od Intelu má celkem čtyři DDR 
sloty, které je pro maximální vý- 
kon nutné osadit v párech (více 
o konfiguracích RAM viz ráme- 
ček na str. 109). Southbridge čip 


hluk aktivních chladičů 


3DMark2001 SE Pro, Direct3D, Win XP, 
GeForce4 Ti4600, Default, 1024x768x32 


3DMark2001 SE Pro, Direct3D, Win XP, 
GeForce4 Ti4600, Default, 1024x768x32 
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ICH5 nabízí řadiče ATA a SA- 
TA/RAID, přičemž každý z nich 
má dva kanály, na které lze při- 
pojit maximálně šest zařízení (4 
(ATA a 2 SATA), osm USB 2.0 por- 
tů a šestikanálový zvukový kodek, 
jenž ovšem není na desce Intelu 
vyveden. Většinu těchto funkcí 
jsme sice zmiňovali v minulém 
čísle, je ale rozhodně dobré si je 
připomenout, neboť představují 
základ drtivé většiny desek s čip- 
setem Canterwood. Jednotliví vý- 
robci motherboardů budou sice 
nabízet odlišné konfigurace, ale 
vzhledem k tomu, že i875P je ur- 
čen pro výkonná PC a pracovní 
stanice, je pravděpodobné, že 
většina základních desek bude 
obsahovat minimálně výbavu 
zmíněnou výše, případně některé 
další doplňky (SCSI řadiče, ATA 
RAID řadiče apod.). 

U základních desek Intelu je 
běžné, že možnosti přetaktování 
se u nich pohybují na bodu mra- 
zu, a proto jsme testy v této ob- 
lasti museli odložit na později — 
až se nám dostane do rukou mot- 


herboard od jiného výrobce. 
D875PBZ nabízí pouze prosté na- 
stavení BIOSu a prakticky jediný 
jumper, který přepíná BIOS do 
režimu CONFIG, kde lze měnit 
multiplikátor a další méně obvy- 
klá nastavení — ovšem pouze 
u některých „Engineering Sam- 
ple“ procesorů. Základní deska 
D875PBZ je prostě určena spíše 
pro OEM prodej — tedy komple- 
tování PC sestav — a ne pro kon- 
cové uživatele. Na zhodnocení 
vlastností, stability a výkonu plat- 
formy Canterwood nám ale zcela 
postačila. 

Dvoukanálový DDR řadič 
a některé další inovace přinášejí 
oproti deskám s jedním kanálem 
DDR nárůst výkonu v rozmezí 
0 až 15 % — u některých aplikací 
využívajících výhod Intel Applica- 
tion Acceleratoru ale není zlepše- 
ní moc výrazné, neboť tento soft- 
ware zatím není dostupný ve verzi 
pro čipset Canterwood. Zlepšení 
výkonu oproti doposud nejsilnější 
platformě i850E (dvoukanálová 
RDRAM) je sice menší — obvykle 


do 5 % - je ale nutné mít na pa- 


měti, že RDRAM je stále výrazně 
dražší než DDR RAM. Nové čip- 
sety i875 a i865 jsou rozhodně 
správným krokem vpřed. Kro- 
kem, který měl možná přijít o ně- 
co dříve — vždyť nVidia představi- 
la podobnou technologii nForce 
již před dvěma lety. Ostatně po- 
dobnosti a rozdíly s nForce2 se ke 
srovnání přímo nabízejí — oba čip- 
sety disponují dvoukanálovým řa- 
dičem DDR, AGP 8x a USB 2.0, 
přičemž základní desky lze vyrá- 
bět relativně levnou čtyřvrstvou 
technologií. Jenže zatímco dvou- 
kanálový řadič u čipsetů Intelu vy- 
užívá DDR 400 paměť pro maxi- 
mální využití potenciálu Pentia 4 
s 800MHz FSB, nForce pracuje 
s procesory Athlon, jimž do znač- 
né míry postačí jeden kanál 
DDR 333. Dvoukanálový režim 
má u nForce a nForce2 význam 
zejména v případě, že chcete vy- 
užít integrovanou grafiku. 

Čipset i875P je určen přede- 
vším pro nejnáročnější uživatele. 
"Vzhledem k tomu, že je výkonněj- 


ší než i850, používá levnější a do- 
stupnější DDR RAM a je napros- 
to stabilní, můžeme jej rozhodně 
doporučit. Mezi nejvýznamnější 
inovace patří podpora SATA 
a RAID a je pravděpodobné, že 
díky jejich „standardní“ přítom- 
nosti (prozatím v nejvýkonnějších 
sestavách) se používání těchto 
technologií rychle rozšíří. Desky 
s novým čipsetem budou ale nej- 
spíš o něco dražší — přijdou zhru- 
ba 5-6 tisíc Kč vč. DPH. Koncem 
května se ovšem na trh dostanou 
i čipsety i865, které by měly nabí- 
zet téměř srovnatelný výkon, 
ovšem za nižší cenu. Těm, kdo 
nechtějí stavět superrychlé a su- 
perdrahé PC, se v příštím čísle 
pokusíme zprostředkovat naše 
zkušenosti s čipsety Springdale 
PE/G/P Protože silikon v 1865 je 
identický s i875 a liší se vlastně 
jen absencí některých funkcí (na- 
příklad PAT či ECC), jsme na re- 
álné výsledky i865 sami celkem 
zvědaví. 
Lukáš Erben 
03G0370 


Uz nehledejte jinde! 


Není v GameStaru vaše očekávaná hru? Přečtěte si o ní na našem novém webu! 
Není na CD vaše oblíbená demoverze? Stáhněte ji z našich internetových stránek! 


Potřebujete pomoci? Zeptejte se ostatních hráčů! 
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soltek SL-75MRN-L 


ení nForce2 jako nFor- 

ce2. Při uvedení první 

generace na trh se na 
hlavu nVidie snesla vlna kritiky, 
že hned zpočátku nenabídla 
svůj výkonný čipset i ve verzi 
bez integrované grafiky. Po ně- 
jakém čase se sice objevila 
nForce 415, přinejmenším zpo- 
čátku však drtivá většina prodá- 
vaných desek měla grafickou 
jednotku přímo v sobě. Mnozí 
uživatelé ji však vůbec nepotře- 
bovali a nechali ji zahálet. 


Northbridge nForce2 existu- 
je již od samého počátku ve ver- 
zích IGP a SPP — tedy s integro- 
vanou grafikou a bez ní. Pravdě- 
podobně se jedná o stejný sili- 
kon, u SPP jen nejsou příslušné 
obvody aktivovány. Ostatně i vý- 
kon obou verzí nForce2 je prak- 
ticky identický — to je důležité ze- 
jména pro ty, kdo chtějí nejprve 
využívat integrovanou grafiku 
a po několika měsících přikoupit 
výkonnější samostatnou kartu. 
Většina výrobců nabízí desky 
nForce2 v několika variantách — 
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s integrovanou grafikou, bez ní, 
případně bez ní, ale s dalšími do- 
plňky, jako jsou SATA RAID řadi- 
če a další komponenty. 

Deska Soltek SL-75MRN-L, 
kterou nám zapůjčila společnost 
ProCA, obsahuje integrovanou 
grafiku, a je tedy určena zejména 
těm, kdo chtějí postavit výkonný 
počítač za výhodnou cenu a ně- 
které dražší součástky dokupovat 
až v budoucnu. Vzhledem k to- 
mu, že cenový příplatek za desku 
s integrovanou grafikou činí zhru- 
ba 500 korun, je takové řešení 
vcelku výhodné. 

A co nabízí tato základní des- 
ka kromě northbrndge čipu s Ge- 
Force4 MX? Do základní výbavy 
patří tři sloty pro DDR paměti 
(maximálně DDR 400), z nichž 
dva je možno využít v páru, 
ATA/133 řadič, integrované LAN 
rozhraní, dva porty USB 2.0, je- 
den sénový, paralelní a game- 
port. Zvukové vstupy a výstupy 
jsou k dispozici pouze analogové 
(in, out, mic), neboť na desce je 
osazen levnější southbridge 
MCFP který neumožňuje kódování 


Nezapomínejte, že pro dvoukanálovou konfiguraci musíte koupit dva stejné DDR mo- 
duly (2x 128 MB či 2x 256 MB) — deska má přitom pouze tři sloty, takže případný 
upgrade RAM je o něco složitější (třetí modul způsobí, že paměť bude opět pracovat jed- 
nokanálově). Pokud používáte integrovanou grafiku, získáte největší výkon ve hrách 
při použití DDR 400 pamětí, jestliže nainstalujete samostatnou grafickou kartu, je lepší, 
když paměti pracují synchronně s FSB procesoru, tedy například na 333 MHz. 


do AC3 formátu. Kromě toho mů- 
žete k desce připojit další čtyři 
USB 2.0 porty COM2 port a zvu- 
kový panel se 6kanálovým výstu- 
pem (ten je nutné si bud objed- 
nat zvlášť, nebo, jste-li velmi 
RO, zruční, vyrobit — v manuálu je po- 

| psáno zapojení příslušného ko- 
"= nektoru na desce). Soltek nabízí 
i ivariantu bez integrované grafiky, 
případně s řadičem ATA/133 či 
SATA RAID, která je o něco draž- 
ší. Zajímavé (a celkem užitečné) 
jsou různé nálepky překrývající 
u nové desky například AGP 
a PCI sloty — kromě těch reklam- 
ních (na patici CPU a DIMM) 
jsou to i informativní, které uživa- 
tele varují před instalací staré 
AGP 2x karty či upozorňují na 
manuální nastavení FSB. Z dal- 
ších věcí stojí za zmínku druhý 
čtyřpólový napájecí konektor, je- 
hož přítomnost znamená, že bu- 
dete potřebovat novější „P4“ 
zdroj. Deska Solteku je sice vy- 
bavena jen základními funkcemi 
a komponentami, pro stavbu běž- 
ného PC ale zcela postačuje — 
vadila nám pouze absence šesti- 
kanálového audiopanelu, který je 
nutné objednat zvlášť. 
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Instalace a zprovoznění des- 
ky byly vcelku bezproblémové. 
Vzhledem k tomu, že jsme chtěli 
využívat interní grafiku, osadili 
jsme DDR paměť v páru — na vý- 
kon integrované GeForce4 má to- 
tiž dvoukanálová paměť zásadní 
vliv (naopak používáte-li samo- 
statnou grafickou kartu, je rozdíl 


ve výkonu poměrně malý). Pří- 
jemné překvapení nás čekalo 
u nové verze BIOSu, která umož- 
ňuje „odemknutí“ multiplikátoru 
Athlonu XP a tím i širší možnost 
přetaktování — to je jedna ze spe- 
cialit mnoha desek nForce2. Se 
starším Palominem XP 2000+ by- 
ly naše možnosti v tomto směru 


omezené, novější procesory Ath- 
lon XP Thoroughbred B ale lze 
přetaktovávat poměrně slušně. 

Výkon a stabilita desek nFor- 
|ce2 je na výtečné úrovni a Soltek 
toho byl — navzdory své relativně 
nízké ceně — dobrým důkazem. 
současné době se dle našeho 
názoru jedná o nejlepší platfor- 
mu pro procesory AMD a je dost 
dobře možné, že tomu tak bude 
i v budoucnu, po uvedení Athlonu 
64, pro nějž nVidia připravuje 
čipset Crush8. Výkon integrova- 
né grafiky sice nemůže konkuro- 
at současným grafickým kartám 
(při použití obou DDR kanálů se 
pohybuje zhruba mezi GeForce4 
IMX420 a MX440), pro méně ná- 
ročné hráče ale postačí — zejmé- 


Hlavní výhodou nForce2 je 
bezesporu to, že vše potřebné 
máte pohromadě na základní 
desce. Grafika je přitom s jistými 


omezeními použitelná pro všech- 
ny současné hry a integrovaný 
zvuk je na velmi dobré úrovni. Po- 
kud chcete stavět výkonné PC 
s procesorem Athlon XP doporu- 
čujeme některou z desek nForce2 
bez integrované grafiky, případně 
s jinými funkcemi, jako je napří- 
klad RAID. Jestliže máte omezený 
rozpočet, zvolte některou jedno- 
dušší konfiguraci s IGP čipem — 
třeba Soltek SL-75MRN-L. 
Lukáš Erben 
03G0371 
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Cena: 4359 Kč (vč. DPH) 


LG GCC-4480B: solidní kombo 


Mechaniky CD-RW i DVD-ROM jsou dnes povinnou výbavou každého 
PC. Ne každý ale touží po tom kupovat si dvě jednotky — někdy je jed- 


nodušší koupit si „kombo“ 


rvní takovéto mechaniky, 

tedy kombinované CD- 

-RW a DVD-ROM, se sice 
na trhu objevily před více než 
rokem, svou cenou ale zpočátku 
mnoho uživatelů o výhodnosti 
koupě nepřesvědčily. Konec- 
konců proč investovat do po- 
dobného spojení, které je dražší 
než dvě samostatné jednotky 


(DVD a CD-RW). 


LG GCC-4480B 


Cenu: 3594 Kč (vč. DPH) 


Dnes už je ale situace jiná. 
DVD mechaniky se prodávají od 
1000 Kč bez DPH a CD-RW seže- 
nete bez problémů pod 1500 Kč 
bez daně, takže i kombinované 
mechaniky musely s cenou dolů. 
Dnešní verze tedy vyjdou levněji 
než dvě samostatné jednotky 


a navíc nabízejí (přinejmenším 
papírově) stejný výkon a vlastnos- 
ti. Jedinou případnou nevýhodou 
je nemožnost přímého kopírování 
CD - vzhledem k rychlosti grabo- 
vání dat i zvuku a současným veli- 
kostem pevných disků se ale jed- 
ná o vcelku nepodstatný detail. 

Mechanika GCC-4480B pod- 
poruje podle údajů výrobce čtení 
DVD-ROM médií 16x, čtení a zá- 
pis CD-R maximálně 48x a přepi- 
sování CD-RW 24x (jedná se 
o tzv. CAV rychlosti, kterých me- 
chanika dosahuje jen na vnějších 
stopách disků). Samozřejmostí je 
podpora Mount Rainier paketové- 
ho zápisu, čtení DVD-R/RW, 
DVD+R/RW, ochrana zápisu Su- 
perLink a 2MB cache. Minimální 
rychlost zápisu CD-R/RW je 4x, 
přístupová doba 110 ms u CD 
a 120 ms u DVD (vše údaje 
výrobce). V maloobchodním 
balení naleznete kromě me- 
chaniky i instalační sadu (ka- 
bel, šroubky), manuály a vypa- 
lovací software Nero Express, 
podporu paketového zápisu In 
CD a softwarový DVD přehrá- 
vač PowerDVD XP 4.0. 

Při testování se mechanika 
chovala vcelku vzorně. Jedinou 


bolístkou je (pro moderní mecha- 
niky typická) autodetekce médií 
a následná automatická volba ma- 
ximální rychlosti. Na některá lev- 
nější média s nižší kvalitou tak 
nelze vypalovat rychleji než osmi- 
násobnou rychlostí, přestože vý- 
robce udává maximum 52x. 
Mnohé jednotky tak hodnotí na- 
příklad média Multidisc. Mecha- 
niky LG nemají tradičně problémy 
s dlouhými CD (až 99 minut), čte- 
ní chráněných CD ale zvládají jen 
částečně — což se ovšem může 
změnit nahráním novějšího firm- 
waru. Rychlosti sice ve všech pří- 
padech nedosáhly uvádě- 
ného maxima, u takto 
svižných jednotek to 
ale nepovažuje- 
me za zásadní 
problém. 


LG se zlepšuje a kombinova- 
ná mechanika GCC 4480B je toho 
dobrým důkazem. Nenabízí nej- 
lepší parametry, potřebám běžné- 
ho uživatele ale vcelku dobře po- 
stačí. Kombinace CD-RW a DVD 
je už jen krůčkem na cestě k „su- 
perkombo“ jednotkám, které kro- 
mě funkce CD-RW nabízejí i pod- 
poru DVD-R/RW, DVD-RAM či 
DVD+R/RW. Recenzi jedné z nich 
vám přineseme v příštím čísle. 

Lukáš Erben 
03G0372 


opteron 


Kdyby vše šlo podle původních plánů AMD, používali by někteří z nás 
PC s Athlonem 64 (nebo „chcete-li, „Hammerem““ či „„K8““) už rok. 
Uvedení nové generace procesorů bylo ale několikrát odloženo. To se 
však týká pouze procesorů s konkrétním označením Athlon 64, které 
jsou určeny pro běžné počítače. Hammery pro pracovní stanice a ser- 


- předehra k athlo 


very, pojmenované Opteron, AMD na trh uvedlo letos v dubnu. 


e samozřejmé, že Opteron 

není a nikdy nebude určen 

počítačovým hráčům či běž- 
ným uživatelům — první obtíže 
by na vás čekaly při shánění sa- 
motného procesoru a základní 
desky, a přestože byste jistě 
mohli uspět, poměr ceny a vý- 
konu takové herní stanice by 
nebyl příliš výhodný. Opteron 


dozajista také pomalejší. Opte- 
ron tedy nabízí pouze přibližný 
náhled na možnosti Athlonu 64 
s IMB cache. Prozatím ovšem 
není jisté, na jakých frekvencích 
budou jednotlivé modely Athlonu 
64 pracovat (první uváděné mo- 
dely by měly mít značení nad 
3000+), a lze tedy stěží odhado- 
vat přesné detaily toho, jak si no- 
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je ovšem velmi podobný Athlo- 
nu 64, a je proto jistě zajímavé 
porovnat jeho výkon v běžných 
hrách a aplikacích s Athlonem 
XP či Pentiem 4. 


Pravda, takový test má jisté 
nedostatky — mezi ty největší pat- 
ří absence AGP portu na des- 
kách s čipsetem AMD 8000. Jsou 
totiž určeny pro servery, a mají 
tedy pouze PCI či PCI64 sloty. 
Otázkou také zůstává, jaký vliv 
na výkon Athlonu 64 bude mít ve- 
likost vyrovnávací paměti — vedle 
procesorů s L2 cache o stejné 
velikosti jako u Opteronu (1 MB) 
budou totiž k dispozici i Athlony 
64 s pouhými 256 KB cache. Ty 
budou pochopitelně levnější, ale 


Gaming Performance - Unreal Tournament 2003 Botmatch 
640x480x32 - Autodetect Settings 
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masa 352 
PO RE 
AMD Athlon XP 3000+ (2.1 67 GHz - Barton) |[iiWiiggugguuuusuue = .2 
AMD Aihlon XP 2200+ (1.80GHz - Barton) | [iii 0.3 


AMD Athlon XP 2200+ (1.80GHz) 
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Clock Generator 


vé procesory AMD budou stát 
Iv době svého uvedení na trh. Vliv 
na výkon ve hrách a multimediál- 
ních aplikacích mohou mít po- 
chopitelně i čipsety, které budou 
v případě Athlonu 64 odlišné., 
[Vlastní čipset pro „K8“ připravu- 
je snad každý známý výrobce 
(s výjimkou Intelu, pochopitelně) 
- mezi ty nejočekávanější ale 
bezesporu patří nForce3 s vý- 
konnou grafikou a dalšími inte- 
grovanými funkcemi. Varianta 
nForce3 Pro 150 bez integrované 
grafiky určená pro Opteron je 
k dispozici již nyní. 
Nepředpokládáme sice, že 
byste si Opteron běželi hned 
příští týden koupit, abychom ale 
předešli případným dotazům 
a nejasnostem, je nutné alespoň 
stručně vysvětlit systém značení 
nových procesorů AMD, které 
u Opteronů není na první pohled 
příliš logické. Procesory jsou 
značeny třemi číslicemi, z nichž 
první udává, kolik jednotek mů- 
žete maximálně zároveň zapojit, 
druhá a třetí číslice pak udávají 
relativní výkon, jenž nemusí být 
vždy závislý jen na skutečné frek- 
venci. Doposud nejrychlejší uve- 
dený Opteron je značen 244 
a pracuje na frekvenci 1,8 GHz. 
To, že jsme nový procesor 
JAMD v nadpisu článku označili 
za předehru k Athlonu 64, roz- 
hodně nijak nesnižuje jeho vý- 


AMD 


Opteron 


znam — důvodů, proč AMD 
uvedlo na trh Opteron jako prv- 
ní, je hned několik. Mimo jiné 
i ten, že před uvedením Athlonu 
64 je třeba vyladit výrobní pro- 
ces, jenž je pro oba procesory 
společný, aby bylo možné v bu- 
doucnu dosahovat vyšších frek- 
vencí. Čistě teoreticky lze před- 
pokládat, že první Athlony 64 
budou pracovat na podobných 
nebo o něco vyšších frekvencích 
než Opterony — tedy cca 1,6 až 2 
GHz. „Modelová čísla“ těchto 
procesorů se budou pohybovat 
okolo 3000+ a výše. 

V prvních uveřejněných tes- 
tech si nejvýkonnější dostupný 
Opteron 244 (1,8 GHz) vedl velmi 
dobře — prakticky ve všech her- 
ních testech byl o něco rychlejší 
než Pentium 4 na 3 GHz. Před 
Athlonem XP se stejnou frekvencí 
(1,8 GHz) získal obvykle náskok 
v rozmezí 10—20 %. Jsou ale i ob- 
lasti, v nichž si vede tradičně lé- 
pe architektura Intelu — zejména 
kódování videa, u kterého je vel- 
mi důležitá vysoká pracovní frek- 
vence a rychlost sběrnice. 

Na Athlon 64 si budeme mu- 
set počkat ještě pár měsíců, prv- 
ní výsledky jeho sesterského 
Opteronu ale jasně naznačují, že 
je nač se těšit. 

Lukáš Erben 
Grafy: www.anandtech.com 
03G0373 
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COOLPIX2100 


2,1 Mpx ve fotoaparátu s novou 
technologií  - Asistent scén, 
3x optický zoom, vkopírování 
datových informací do snímku 
14 motivových programů, komplet 
s nabíječkou a AA NIMH bateriemi 


3,21 Mpx ve fotoaparátu s novou 
technologii - Asistent scén, 
3x optický zoom, vkopírování 
datových informací do snímku, 
14 motivových programů, komplet 
s nabíječkou a AA NIMH bateriemi 


neodoláte ... 


COOLPIX 4300 


4,0. Mpx, 3x optický zoom, 
makro od 4 cm, 12 před- 
nastavených scén, redukce šumu 
pro expozice s dlouhými časy, 
Videosekvence (až 35 s), tlačítko 
pro přenos umožňující přenesení 
snímků do počítače jediným 
stisknutím tlačítka, funkce Malého 
snímku vytváří malé kopie snímků 
pro rychlý přenos e-mailem 


3,21 Mpx v elegantním kovovém 
těle, rychlý start, krátké zpoždění 
expozice, makro od 4 cm, 
15. motivových. programů, 
Panorama asistent, nové matri- 
cové měření, vyvážení na bílou 
automatické i měřením, nabíjecí 
baterie jsou součástí balení 


PREZENTAČNÍ CENTRUM NIKON: Longin Bussines Centrum, Na Rybníčku 5, 120 00 Praha 2, tel.: 296 368 555 
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Upgrade starších PC bývá obtíž- 
nou záležitostí a ve většině případů 


lavní problém při reno- 

vaci dva či tři roky sta- 

rých PC spočívá v jejich 
obrovské různorodosti. Zásadní 
roli může hrát značka, model, 
typ či revize základní desky, ji- 
ný čipset, typ paměti, ale třeba 
i slabší zdroj. Další problém 
může spočívat v grafické kartě, 
jejím výkonu či možnostech vý- 
měny (je-li integrována na zá- 
kladní desce). Rozhodně proto 
netvrdíme, že náš postup lze 
aplikovat na libovolné starší 
PC, věříme ovšem, že pro mno- 
ho uživatelů budou přinejmen- 
ším některé alternativy použi- 
telné. 


Coppermine na 1200 MHz 
Na trhu se občas objeví produkty, 
o jejichž existenci jsme vlastně 
ani nevěděli. Pentium III „Cop- 
permine“ 1,2 GHz by se jistě 
dalo do této kategorie zařadit. 
Původně totiž Coppermine pro- 


se s ohledem na mnohé komplikace 
musíme zamyslet nad tím, zda se vů- 
bec vyplatí. Majitelé starších PC s proce- 
sory Celeron mají ale stále šanci svůj po- 
čítač poměrně snadno vylepšit. Rozhodli 
jsme se provést jednoduchou omlazovací kůru 
na jedné z našich obstarožních redakčních ma- 
šin, podělit se s vámi o naše zkušenosti a zhod- 
notit, nakolik se takový druh upgradu vyplatí. 


cesory měly gradovat na frekven- 
ci 1 GHz, případně až 1,13 GHz 
(ty ale byly kvůli problémům sta- 
ženy z trhu). Vyšší kmitočty byly 
v rodině PIII vyhrazeny pro pro- 
cesory s výkonnějším jádrem Tu- 
alatin. Je jasné, že Pentium III 
s jádrem Coppermine bude na 
stejné frekvenci (v našem přípa- 
dě 1200 MHz) pomalejší než stej- 
ně taktované PIII Tualatin. Kouzlo 
procesorů Coppermine ovšem 
spočívá v čemsi jiném — mohou 
pracovat i v mnoha starších zá- 
kladních deskách, zejména s čip- 
setem BX (mají-li Slot 1, je třeba 
S370 adaptér podporující rychlé 
procesory), a prvních revizích 
i815. Dlužno podotknout, že v mno- 
ha starších deskách s čipsety BX 
lze použít i procesory Tualatin, 
musíte však mít speciální redukci, 
která stojí nezanedbatelný peníz 
a poměrně obtížně se shání. Ten- 
to převodník navíc funguje pouze 
s některými základními deskami — 


a těch je bezpochyby méně, než 
kolik jich podporuje procesory 
Coppermine. 

Pentium III 1,2 GHz s jádrem 
Coppermine jsme si zapůjčili od 
společnosti ProCA, v jejímž cení- 
ku jsme jej také původně objevili. 
Procesor je dodáván s originál- 
ním chladičem a větrákem, který 
je o poznání větší než u proceso- 
rů PII/Celeron do 1 GHz. U ně- 
kterých desek tak může jeho in- 
stalace představovat problém. 
Montáž neprobíhala hladce ani 
u nás, zde ale bylo na vině spíš 
umístění zdroje vedle základní 
desky — rozhodovaly milimetry. 
Další zádrhel může představovat 
redukce Slot 1/Socket 370. Ně- 
které starší typy totiž nepodporu- 
jí procesory Coppermine, nebo 
si nemusejí rozumět s vysokými 
frekvencemi (to byl i náš případ). 
IMnohem lepší situace je u zá- 
kladních desek s paticí Socket 
370. V každém případě ale dopo- 
ručujeme nahrát nejnovější verzi 
BIOSu a u výrobce motherboar- 
du ověřit, zda podporuje proce- 
sory Coppermine nad 1 GHz 
(ideálně i 1,2 GHz). Předně ale 
zvažte, zda má smysl vaše PC 
upgradovat pouhou výměnou 
procesoru, či zda by nebylo zá- 
hodno vyměnit i další díly. Největ- 
ší nárůst výkonu zaznamenáte při 
upgradu z Pentia II či staršího 
Celeronu — pokud máte 800MHz 
PIII, nebude nárůst výkonu nijak 


sBXnad1GHz 


markantní. Problém může být 
i v dostupnosti zmiňovaného PIII 
Coppermine. 


Zkuste to s Tualatinem 

Výhodou procesorů Pentium 
IIWCeleron s jádrem Tualatin je 
jejich snazší dostupnost. Na dru- 
hou stranu je procento základ- 
ních desek přímo podporujících 
PIII Tualatin poměrně malé a jed- 
ná se o relativně nové desky, kte- 
ré budou mít nejspíš osazeny 
procesory okolo 1 GHz. Upgra- 
dem na 1,4 GHz Celeron s jád- 
rem Tualatin by tedy k žádnému 
dramatickému zvýšení výkonu 
nedošlo. Některé starší základní 
desky mohou ovšem pracovat se 
speciálními redukcemi, které 
prodávají například firmy Power- 
Leap a UpgradeWare. Jak jsme 
již zmínili, hlavními nevýhodami 
redukcí jsou relativně vysoká ce- 
na a obtížná dostupnost. První 
problém částečně kompenzuje 
nízká cena procesorů Celeron 
s jádrem Tualatin, druhý lze řešit 


mýty a realita počítačových virů 


Počítačové viry jsou jen 
kusy programového kódu - te- 
dy software jako každé jiný. 
Ovšem uživatelé (ale třeba 
i administrátoři) je často dé- 
monizují. Takže žádný div, že 
se mezi seriózními informace- 
mi často objevují i nejrůznější 
„mýty“ a „bludy“. Podívejme 
se na několik nejrozšířeněj- 
ších mylných tvrzení, jež ko- 
lem počítačových virů panují. 
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* Počítačové viry mohou 
poškodit hardware. Kdepak. 
Neexistuje žádný virus, který 
by likvidoval hardware — viry 
mohou měnit jeho nastavení, 
mazat na něm data, mohou 
s ním operovat, ale není znám 
žádný případ škodlivého kó- 
du, který by dané součástky 
přímo poškozoval. Některé vi- 
ry simulují jejich poruchy, ně- 
kdy zase dochází po útoku vi- 


ru k hardwarové závadě — ale 
k ní by došlo tak jako tak. Čas- 
to se uvádí, že kód CIH (alias 
Černobyl) byl jako první virus 
schopen napadat hardware, 
protože přepisoval FlashBIOS. 
Jenže pouze softwarově. Ně- 
kdy sice byl problém „úpravu“ 
odstranit (FlashBIOS byl k zá- 
kladové desce připájený a by- 
lo nutné jej vyjmout), ale stále 
šlo jen o programovou změnu. 


— Počítačový virus mi sma- 
že všechna data. Smazání sou- 
borů a systémových oblastí 
pevného disku je jedním, niko- 
liv však jediným projevem po- 
čítačového viru. Naopak by se 
dalo říci, že destruktivně pů- 
sobí jen velmi malé procento 
virů. Důvod je poměrně jedno- 
duchý — zničením dat škodlivý 
kód „vyklízí“ již obsazené úze- 
mí. A i malým zásahem do 


objednáním přes internet, Pokud 
byste se o redukcích pro Tualatin 
a jejich kompatibilitě s vaší zá- 
kladní deskou chtěli dozvědět 
víc, doporučujeme vám následu- 
jící stránky: 

|www.powerleap.com 
www.upgradeware.com/index.htm 


Jiné alternativy 

Ikdyž se prosté prohození proce- 
soru za víc než trojnásobně vý- 
konné Pentium III jeví jako nejjed- 
nodušší cesta ke zvýšení výkonu, 
nemusí tomu vždy tak být. Pokud 
máte v PC staré paměti PC100 
(nebo ještě pomalejší), případně 
stále používáte starou TNT2 M64 


| PC 133 SDRAM 
| solidní grafickou kartu 


struktury souborů na sebe 
upozorňuje, čímž přiměje uži- 
vatele k akci (odstranění viru), 
kterou by jinak neprovedl. 

— Smazáním souboru s vi- 
rem jej trvale odstraním. Kde- 
pak. A nepomáhá ani příkaz 
„format c:“. Co třeba rezident- 
ní škodlivé kódy, které „sedí“ 
v paměti? Navzdory tomu, že 
bezpečně zlikvidujete všech- 
na data na disku, bude zde 
virus i nadále spokojeně pře- 
bývat. Počítačové viry jsou ne- 
uvěřitelně vynalézavé — jsou 
schopné se automaticky ob- 


Upgrade „BX“ PIII Coppermine 
| Slot 1/8 370cu (nebo žádná) | 


- Pentium III 1,2 GHz/256 kB 


: . ý 
grafiku, musíte pro zvýšení výko- 
nu na přijatelnou úroveň vyměnit 
více komponent. Nehledě na to, 
že ani poté nebude vaše PC nic 
víc než lehce podprůměrný herní 
stroj. Vyplatí se proto spočítat si, 
na kolik by vás přišel plnohod- 
notný upgrade (tedy přinejmen- 
ším výměna základní desky, pro- 
cesoru a RAM) — například kdy- 
byste koupili základní desku 
nForce2, procesor Athlon XP 
a 256 MB DDR RAM. Samozřej- 
mě i v takovém případě vás 
mohou potkat další nepříjemná 
překvapení v podobě nutnosti 
pořízení silnějšího zdroje či jiné 
skříně. Pro přehlednost jsme se 


novovat z internetu apod. Pro- 
stým smazáním se jich v drtivé 
většině případů bohužel ne- 
zbavíte. 

— Nic se mi nemůže stát, 
mám antivirový program. To 
by bylo krásné, ale není to 
pravda. Ačkoliv je antivirový 
program bezesporu užiteč- 
ným pomocníkem, není to 
žádný všelék. Bezpečná práce 
s počítačem a s internetem má 
vícero stavebních kamenů: 
správnou péči o antivirový 
program (aktualizace, moder- 
nizace, nastavení...), záplato- 


Ouake III Arena (Auaver) 
(Intel BX, 256 MB PC 133) 


GHz/256kB 
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pokusili připravit vám tabulku, 
porovnávající obě alternativy (te- 
dy výměnu procesoru a důkladný 
upgrade). Proč naše volba padla 
na nForce2? Především proto, že 
má integrovánu solidní grafiku 
a kvalitní zvuk. Staré komponenty 
pak můžete klidně prodat a zís- 


kat nějaký ten peníz zpět. 


iiterou cestu zvolit? 

Pokud si můžete dovolit investo- 
vat do upgradu víc peněz (a ne- 
chcete přitom prodat starý počí- 
tač jako celek a koupit si nový), je 
rozhodně výhodnější přejít na 
výkonnější platformu, jako je tře- 
ba kombinace nForce2/Athlon XP 
Práce na instalaci hardwaru 
a softwaru je ale pochopitelně 
mnohem víc než v případě pouhé 
výměny CPU. Upgrade starých 
[Celeronů výměnou za PIII je sice 
Iv mnoha případech možný — ná- 
růst výkonu je viditelný, v abso- 
lutním srovnání s Athlonem XP 


vání operačního systému 
a jednotlivých aplikací, pravi- 
delné zálohování dat apod. 

— Pro práci používám bez- 
pečné zdroje, nemůžu se vi- 
rem nakazit. To je pravda — 
až na jeden drobný detail. 
V dnešním světě informač- 
ních technologií nic takového 
jako bezpečný zdroj neexistu- 
je. Jsou známy případy, kdy 
byl počítačový virus přímo na 
originálním instalačním CD 
s ovladači. Stalo se, že byl vi- 
rus na CD s demoverzemi her 
u počítačového časopisu. Do- 


40 60 80 100 


ale přece jen staré Pentium III 
i novější Tualatin znatelně ztráce- 
jí. Systém s Athlonem XP navíc 
můžete v blízké či vzdálenější bu- 
doucnosti snadno doplnit o vý- 
konnější grafickou kartu nebo 
rychlejší procesor. 


Lukáš Erben 
03G0374 


šlo k tomu, že se škodlivý kód 
„uhnízdil“ v cenících na we- 
bových stránkách renomova- 
ných firem. Je velice běžné, 
že se viry vydávají za něco ji- 
ného. O virech ve zprávách 
elektronické pošty s bezzu- 
bým prohlášením „tento e- 
-mail byl zkontrolovaný atd.“ 
raději pomlčet. A takto by- 
chom mohli pokračovat. Kaž- 
dý zdroj sice lze prohlásit za 
bezpečný, ale pravda to bo- 
hužel bývá málokdy. 
Tomáš Přibyl, AEC 
03G0375 
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S nadcházejícím jarem sice četnost dotazů v naší rubrice 
o něco poklesla, to ale na druhou stranu vyrovnala délka 
odpovědí, kterou vaše otázky vyžadovaly. Nezapomínejte, 
že i během léta nám můžete (třeba po návratu z koupá- 
ní, nebo máte-li GPRS, přímo z koupaliště či od rybníka) 
posílat své dotazy na adresu ckd©Yidg.cz. 


Defragmentace 

disku ve Windows XP 

Mám Windows XP a konečne som sa rozho- 
dol defragmentovat svoj disk, lenže v porov- 
naní so staršími Windows to v XP ide až po- 
dozrivo pomaly. Najprv urobí analýzu a potom 
defragmentuje. Jeden súbor prenáša aj 5 mi- 
nút. Nedalo by sa to nejako urýchliť? Súboro- 
vý systém mam FAT32 

Příčin neúměrně dlouhé doby defragmenta- 
ce může být mnoho — počínaje nějakým re- 


zidentním softwarem (rezidentní programy | 


je třeba před defragmentací vypnout) a kon- 
če až závadou na pevném disku. Rozhodně 
ale doporučujeme ověřit, zda disk pracuje 
v režimu DMA. Toto nastavení je ve Win- 
dows XP jinde než ve Windows 95/98 — ve 
správci zařízení (v XP) klikněte na položku 
„Řadiče IDE ATA/ATAPI“, poklepejte na pří- 
slušný kanál (primární či sekundámí) a vy- 
berte záložku „Upřesnit nastavení“. V políč- 
ku „Režim přenosu“ by mělo být nastaveno 
„DMA, je-li k dispozici“ a v políčku „Aktuál- 
ní režim přenosu“ by Windows měla hlásit, 


19" Miro P19F98 


Primární kanál IDE - vlastnosti 


UX 


Obecné Upřesnit nastavení | Ovladač | Prostředky | 


Zařízení 0 

Dpzařízení: © [Auomatckérozpoznávání 
Režim přeno.u | |ITTNPITIFFFFFTIIHeee 
Aktuální rešm přenosu: [Režim UkaDMA 5 
Zařízení 1 

Typzořízení: — [Aomatické rozpoznávání 
Režim přenosu: [DMA feikámoic) — 
Aktuální režim přenosu: |Netze použít 


l« 


+ 


[X] s 


v jakém režimu zařízení pracuje (jedná-li se | 


o primární disk, bude to zařízení 0). Dalším 
způsobem, jak práci s diskem urychlit, je po- 
volit ukládání do cache disku. To se nachází 
také ve správci zařízení u položky pevného 
disku (záložka „Zásady“). Rychlost defrag- 


e Typ CRT obrazovky: SAMSUNG FlaTTop (Pure Flat) 


e Velikost bodu: 0,25 mm 


e Maximální rozlišení: 1600 x 1200 při 78 Hz 


cena včetně DPH 
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© Typ CRT obrazovky: SAMSUNG FlaTTop (Pure Flot) 
5m 


e Velikost bodu: 


cena včetně DPH 


e Moximální rozlišení: 1600 x 1200 při 78 Hz 


mentace jednotlivých souborů pochopitelně 
záleží i na takových aspektech, jako je 
množství volného místa na disku (pokud má- 
te disk téměř plný, jde vše o poznání poma- 
leji, nebo se defragmentace nemusí podařit 
vůbec), velikost souborů a míra jejich frag- 
mentace. Pokud budete někdy v budoucnu 
své PC „načisto“ reinstalovat, bude možná 
lepší přeformátovat disk v systému NTFS, 
který je pro Windows XP „nativní“, 


Stojím před rozhodnutím, jakou grafickou kar- 
tu si pořídit Mám na ni připraveno zhruba 
5000 korun. Váhám mezi GF4 Ti4200 Ultra 128 
MB a o něco dražší ATI 9500, ale ta má jen 64 
MB DDR. Pořádně nevím, v čem je vlastně 
rozdíl. Také si kladu otázku, zda by nebylo od 
věci počkat, až trochu klesne cena karet 
s podporou DX 9, a mezitím si pořídit třeba 
FX 5200 128 MB, která vychází cenově o cca 
2000 Kč míň, nebo ATI 9100 128 MB? 


Situace na trhu grafických karet se mění 
prakticky každý týden. S pětitisícovkou si 
ale už můžete vybírat. Nevíme, jakou kartu 
v současné době používáte (tedy o nakolik 
urgentní upgrade se jedná), rozhodně ale 
doporučujeme investovat spíše do grafické 
karty podporující DirectX 9. Dali bychom 
přednost spíš kartě s čipem ATI. Ostatně 
ATI 9500 i FX 5200 DX 9 podporují, mají 
ovšem o něco horší „hrubý“ výkon. Radeon 
9500 Pro, což je v současné době cenově 
nejzajímavější karta, je bohužel mimo váš 
rozpočet — s DPH přijde zhruba na 7000 Kč. 
Navíc se nebude prodávat už moc dlouho: 
nahradí ji o něco pomalejší, ale také levněj- 
ší Radeon 9600 Pro, což je v podstatě rych- 
leji taktovaná a mímě vylepšená verze Ra- 
deonu 9500. Karty Radeon 9600 Pro od firem 
Sapphire či Gigabyte by se mohly vejít do 
6000 korun vč. DPH a jsou pro vás možná 
ideální volbou. Pokud preferujete karty s či- 
pem nVidia, pak doporučujeme spíše FX 
5600 — ty jsou ale prozatím poměrně drahé. 
Investice do starších typů, jako je GeForce4 


tel. 543 423 411, fax 543 257 952, info©agora.cz, www.agora.cz, záruka 36 měsíců 


Ti4200 či Radeon 9100, má smysl spíše 
v případě, že se bude jednat o velmi vý- 
hodný výprodej. 


1286 x 1024 na TV výstupu 
Uvažujem o kúpi grafickej karty ATI Rade- 
on 9500 Pro a zaujímalo by ma, aké rozlíše- 
nie podporuje pri aktívnom výstupe TV-out. 
Vačšina karet podporuje 1024 x 768, ale ja 
by som potreboval viac, aspoň 1280 x 
x 1024. Mohli by ste mi prosím poradiť? 


Opravdu chcete 1280 x 1024? No to ozaj 
nevieme na čo... Ale vážně — investici do 
Radeonu 9500 Pro schvalujeme, měl bys- 
te si ovšem pospíšit, neboť s příchodem 
o něco slabšího Radeonu 9600 Pro tyto 
karty nejspíš zmizí z trhu. Nechápeme 
však, na co chcete vyšší rozlišení na TV 
výstupu a ani nevíme o kartě, která by jej 
podporovala. Už při rozlišení 800 x 600 
totiž dochází při přepočítávání do formá- 
tu PAL ke ztrátě obrazových bodů (televi- 
ze má menší rozlišení) spolu s dalším po- 
klesem kvality (nižší snímková frekvence 
apod.), o rozlišení 1024 x 768 nemluvě — 
pak už na televizi nejsou čitelné praktic- 
ky žádné texty a často ani herní menu či 
titulky. Vyšší rozlišení je tedy z tohoto hle- 
diska naprostý nesmysl. Nemůžeme sa- 
mozřejmě tušit, co chcete s TV výstupem 
provádět, ale pokud chcete velký formát 
obrazu s vysokým rozlišením, musíte si 
pořídit jiné zařízení, než je klasický tele- 
vizor — buď plazmovou obrazovku, velko- 
formátové LCD (ty podporují širokoúhlá 
rozlišení WXGA či WSXGA), nebo ještě 
lépe LCD či DLP projektor. Ty s nativním 
rozlišením 1280 x 1024 ovšem stojí přes 
100 000 Kč. My bychom asi investovali do 
LCD projektoru s rozlišením 1024 x 768 
a svítivostí minimálně 1000 ANSI lm, kte- 
rážto mašinka přijde na 60 až 70 tisíc Kč 
vč. DPH. Projektor se připojuje k VGA vý- 
stupu (s kvalitním stíněným kabelem může 
být klidně 15 metrů od PC) a můžete na něj 
dát i výstup z videorekordéru či satelitu 
a používat jej místo televizoru. Počítejte ale 
S provozními náklady (lampa) cca 4 Kč na 
hodinu. 


Zařízení nelze spustit 
(kód 160) 

Nedávno jsem přešel z Windows 98 na 
Windows XP Nefunguje mi ale správně gra- 
fická karta. Na konci instalace nových ovla- 
dačů to píše: „Toto zařízení nelze spustit 
(Kód 10).“ Ve Windows 98 bylo vše v po- 
řádku. Mám základní desku Matsonic 
MS7016S, Celeron 366 MHz a GeForce2 
MX400 od Herculesu. 


Kód 10 je asi to nejhorší, co vás může při 
instalaci hardwaru potkat — není totiž jas- 
né, proč zařízení nefunguje. Můžete zku- 
sit nainstalovat jinou verzi ovladačů gra- 
fické karty či kartu prohodit s jinou (třeba 
ATI, máte-li takovou možnost) a poté opět 
vrátit. Častou příčinou bývá, že Windows 
byla nainstalována v režimu standardní 


PC namísto ACPI PC (Advanced Configu- 
ration and Power Interface) — Windows 
pak nemohou přidělovat zdroje jednotli- 
vým zařízením a objeví se Kód 10. Pokud 
chcete svůj počítač provozovat v režimu 
ACPI, musíte jej nejprve v BIOSu zapnout 
a poté přeinstalovat Windows XP Ale 
upřímně řečeno — provozovat XP na Cele- 
ronu 366 nám nepřijde jako nejlepší řeše- 
ní. Windows 98 či Windows 2000 by roz- 
hodně byla vhodnější. Systém XP má 
smysl na počítačích s rychlejšími proce- 
sory (cca o 700 až 800 MHz výš) a dostat- 
kem RAM (alespoň 256 MB). 


Wi-Fi na severním 
Slovensku 

Pochádzam zo severného Slovenska z de- 
dinky Ochodnica v okrese Kysucké Nové 
Mesto. V jednom časopise som sa dočítal 
o bezdrátovom pripojení na internet Wi-Fi 
a bola tam aj vaša e-mailová adresa. Preto 
by som vás chcel poprosiť o pár informácií, 
Hlavne to, či by som si to mohol zniadit, či 
by som zachytil nejaký signál a čo by som 
k tomu potreboval. 


Pokud se chcete o Wi-Fi dozvědět víc, 
doporučujeme GameStar 50 (můžete si 
jej objednat i zpětně). V každém případě 
pamatujte na to, že Wi-Fi je určeno pro 
budování lokálních vnitřních či vnějších 
sítí — nikoliv pro „zachytávání“ signálu na 
širém venkově. Jestli se u vás najde dost 
zájemců o trvalé internetové připojení, 
můžete si spočítat, kolik by vás stála spo- 
lečná pevná linka či satelitní připojení. 
Platit byste ji mohli dohromady a Wi-Fi 
použít k „distribuci“ internetu po vesnici. 
V ČR je možné vytvořit sdílené připojení 
s garantovanou kapacitou 64 Kb/s pro 
každého uživatele (přes Wi-Fi/pevnou 
linku) za cca 1500 až 2000 Kč měsíčně. Je 
to dražší než kabel či ADSL a jen dvakrát 
rychlejší než GPRS, ale v místech, kde 
nejsou tyto služby dostupné, se jedná 
o zajímavé řešení pro ty, kdo jsou na in- 
ternetu často a chtějí hrát on-line. 


Redukce S/PDIF-Toslink 
Mám na PC zvukovku s optickým aj koaxi- 
álným výstupom. V druhej izbe mám sústa- 
vu domáceho kina a mám volný len optický 
vstup. Mám fahať 18 metrov optického káb- 
la, alebo je nejaká redukcia z koaxiálu na 
optický? 


Po pravdě řečeno, nevíme. Je pravděpo- 
dobné, že taková redukce existuje, ale 
protože asi bude obsahovat aktivní ele- 
ktroniku, nebude levná a bude vyžadovat 
samostatné napájení. Doporučujeme ze- 
ptat se v obchodech s technikou pro hi-fi 
a domácí kino a porovnat náklady s pří- 
slušně dlouhým optickým kabelem — 
u něj však musíte počítat s tím, že se špat- 
ně klade a ohýbá. 
Lukáš Erben 
Dotazy mohou být redakčně upravovány. 
03G0376 


Software pro každou příležitost 


WindowBlinds 4 

WindowBlinds 4 od společnosti Stardock je aplikace, s jejíž 
pomocí můžete totálně změnit vzhled Windows GUI. Program 
dokáže prostřednictvím „skinů“ plně modifikovat vzhled uži- 
vatelského rozhraní a každé aplikaci lze přiřadit jinou gra- 
fickou stylizaci. Rovněž je možné kontrolovat velikost star- 
tovní lišty „Woken“ a přepínání barev vizuálních stylů, 
jejichž aktivaci zvládá „on-the-fly“. WindowBlinds 4 v sou- 
časnosti existuje pouze pro Windows XP. Verze pro Windows 
98/Me/2000 bude v létě. www.windowblinds.net 


ADSL Reconnect 2.5 

Program ve verzi 2.5 je určen pro uživatele služby ADSL 
Home. Představuje užitečnou pomůcku, neboť automatizuje 
připojení VPN či na Dashboard a má i zabudovanou regist- 
raci změny IP adresy v DNS záznamech. Poskytuje přehled 
také o připojení a nabízí zobrazení obousměrného grafu 
rychlosti i pro uživatele vybavené routerem. Nová verze na- 
bídne dynamický zápis do DNS po každém spojení, zabudo- 
vanou podporu služeb InfoReluy Online Systems (počítač 
může být přístupný přes doménové jméno) či v případě po- 
třeby možnost skenování více IP adres. © www.aulodsl.com 


Paint Shop Pro 8 

Tento grafický editor, jehož největší přednosti se projeví pře- 
devším při editaci a tvorbě digitálních snímků, není jistě nut- 
né nijak zvlášť představovat. Snad postačí konstatování, že je 
k dispozici již verze 8, která oproti předcházející přináší řadu 
vylepšených nástrojů a efektů pro zdokonalení a úpravu digi- 
tálních fotografií či naskenovaných snímků. Z nich jistě zau- 
jme například nový prohlížeč náhledů efektů, vyvážení bílé 

a černé na fotografiích, úprava perspektivy, nástroj pro snad- 
nou tvorbu pozadí, aplikace pro odstranění pozadí a deforma- 
ci obrazu, zobrazení EXIF informací a další. www.jasc.com 


Exact Audio Copy 0.95 

Na stránkách tohoto grabovacího programu, sloužícího pro 
převod audio CD do souborů WAV a následně do MP3, se ob- 
jevila verze 0.95 — zatím ve formě pre-beta 2. Stejně jako její 
zhruba rok starý předchůdce umí i tato verze vytvořit z au- 
diosouborů audio CD, podporuje databázi CDDB a automatic- 
kou tvorbu playlistů. V Exact Audio Copy 0.95 by měly být 
opraveny některé chyby a k dispozici je SDK pro tvorbu pře- 
kladů, které tak nyní lze vytvářet beze změny EXE souboru. 
Program je cardware, takže pro získání registrované verze 
stačí autorovi zaslat pohled. www.exaciaudiocopy.de 


Pocket C64 

Pokud jste vlastníkem handheldu s operačním systémem 
Windows Pocket PC 2002, mohl by vás zaujmout emulátor 
starého počítače Commodore C64, který se snad nemůže jme- 
novat jinak než Pocket C64. Tento retrospektivní pohled ne- 
musí být až tak nezajímavý — hry na C64 jsou totiž na inter- 
netu volně ke stažení například na adresách www.c64.com 

a www.lemonc64.com, kde je jich hodně přes 3000. Na strán- 
kách her jsou pro ty mladší k dispozici i emulátory pro PC 

— aby věděli, na čem hráli ti „dědkové“ připravující tento 


AI RoboForm 
Malý, ale hodně šikovný prográmek. Dokáže sledovat a ulo- 
žit přihlašovací informace, jako jsou hesla, údaje o uživateli 
apod. Tato pole je následně schopen sám vyplňovat a sám 
vás automaticky přihlašovat do zvolených on-line účtů, aniž 
byste museli sáhnout na klávesnici. Nabízí i výběr z identit, 
pokud na stránky přistupuje vícero „osob“ — na freemailu 
máte třeba několik schránek. Hesla se ukládají v zašifrované 
podobě, program je schopen i exportovat a zálohovat data na 
USB klíčenku, a samozřejmě data vytisknout. Omezená ver- 
ze programu je zdarma. www.roboform.com 
Tomáš Jirásko, 0360377 
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ŽHAVÉ NOVINKY ZE SVĚTA TECHNIKY 


(Hrající doutník 


Wepp YP-55 je prvním MP3 přehrávačem od firmy Samsung, jenž uživate- 
Vlt nabidne požitek z technologie WOW společnosti SRS Lab, která by mě- 
(a při poslechu navodit efekt surroundového zvuku. YP-55 bude k dostání 
we dvou provedeních, lišících se pouze velikostí flash paměti — 128 MB 
(4.256 MB. Přehrávač je vybaven radiotunerem pro pásmo FM a nechybějí 
m něj funkce nahrávání rozhlasového vysílání či z externích zdrojů připo- 
jených přes integrovaný minijack (mikrofon, CD přehrávač apod.), sa- 
mozřejmě v reálném čase. S osobním počítačem je YP-55 schopen si „po- 
povidat. přes rozhraní standardu USB 1.1. Podle údajů výrobce dokáže 
(tento MP3 přehrávač na jednu AAA baterii zůstat naživu v plném provozu 

okolo 15 hodin. Rozměry Yeppu jsou 87 x 26 x 26 milimetrů, jeho hmot- 

nost je 46 gramů. Bohužel, v tuto chvíli není ještě známo, zda tento zají- 
(máavý výrobek — s cenou 172, respektive 205 dolarů — bude uvolněn i mi- 

(mo korejský trh, pro nějž je primárně určen. 
www.samsung.com 


Variace v modrém 


Důraz na multimédia — takto se dá stručně charakterizovat nový 
Zire 71. Tento handheld z produkce společnosti Palm je určen 
především pro vyplnění volného času, tedy pro zábavu. 

Tomu odpovídá i jeho vybavení. Z programů chybějí obvyklé 
kancelářské aplikace (DocumentsToGo), zato zde najdeme Re- 
alOne Mobile Player a Kinoma Player and Producer V hardwa- 
rové části přibyl — skryt pod posuvnou částí - fotoaparát s rozli- 
šením 640 x 480 pixelů. „Střeva“ sedmdesátjedničky tvoří ARM 
procesor OMAP310 od Texas Instruments taktovaný na 144 
MHz, doplněný 4MB flash pamětí a 16 MB RAM (využitelných 13 
MB). TFT displej nabízí rozlišení 320 x 320 bodů (65 tisíc ba- 
rev), rozšiřitelnost zajišťuje slot pro SD/MMC karty. Kromě re- 
produktoru je zde i jack pro sluchátka, infračervený port a sa- 
mozřejmě standardní datový konektor pro propojení 
s počítačem. O napájení se stará 900mAh litnum-polymerová 
baterie. Rozměry Zire 71 jsou 114 (134) x 73 x 17 mm, hmot- 
nost činí 150 g. Doporučená cena je 299 dolarů, v ČR nás bude 
pravděpodobně stát v rozmezí 10—13 tisíc korun bez DPH. 


Fotky snadno a rychle 


Společnost Hewlett-Packard vrhla na náš trh digitální 
fotoaparát HP Photosmart 935 disponující rozlišením 5 
megapixelů (efektivně 5,1 MP — 2608 x 1952 pixelů). 
Fotoaparát používá objektiv Pentax (ekvivalent 385mm 
filmu 37-111 mm) a zájemcům o amatérskou digitální 
fotografii nabídne trojnásobný optický zoom doplněný 
sedminásobným digitálním, což přestavuje výsledné 
2lnásobné zvětšení. Photosmart 935 využívá technolo- 
gii HP Imaging, díky níž by mělo být možné zachytit 
jasné a ostré snímky i za nepříznivých podmínek. Pou- 
žití 64MB SDRAM u tohoto modelu se pozitivně proje- 
ví na rychlosti pořizování snímků, které můžete kon- 
trolovat na 1,5" LCD displeji. Kompakt, jenž umožňuje 
také pořizování videosekvencí se zvukem, se stan- 
dardně dodává s SD kartou o kapacitě 32 MB (až 96 
snímků). Napájen je čtveřicí AA baterií, jeho rozměry 
jsou 97 x 45 x 67 mm a hmotnost 230 gramů. K počí- 
tači se připojuje přes USB rozraní, ale je kompatibilní 
i s dokovací stanicí Photosmart 8886 s dálkovým ovlá- 
dáním. Tato stemice umožňuje snímky stahovat, posí- 
lat e-mailem nebo je vytisknout bez použití PC. Navíc 
je možné si obrázky či videosekvence prohlížet v tele- 
vizi, a lze s ní dobíjet baterie přímo ve fotoaparátu. 

www.hp.cz 
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Dvojka béčko 


Sony představilo upravenou konzoli PlayStation 2, ozna- 

čovanou mezi hráči také jako 2b. Nese oficiální označení SCPH-50000 
PS2 a má našlápnuto k tomu, aby se stala alternativním DVD přehrá- 
vačem, čemuž nasvědčuje i dálkový ovladač, jenž je součástí balení 
I když disky DVD Video dokázala číst i současná PS2, nová konzole bu- 
de podporovat rovněž for- 
máty DVD-R, DVD-RW, 
DVD+R a DVD+RW. So- 
ny se tak snaží zastavit po- 
kles prodejnosti na asij- 
ském trhu a otevřít cestu 
PS2 i k zákazníkům, kteří 
nejsou zarytými hráči 
Podporován však nebu- 
de formát DVD-RAM 
a konzole také přijde 
o rozhraní FireWire (IE- 
EE 1394). Báje a pověsti ze 
zákulisí praví, že z rozšíře- 
ných možností jsou „celí 
nakřivo“ v ostatních poboč- 
kách Sony (Music, Pictu- 
res), neboť ty by paliče-pirá- 
ty nejraději usmažily, a nyní 
jim najednou, jak se zdá, 
Sony dedikuje hardware 
Cena SCPH-50000 byla 


stanovena na 207 dolarů 
www.sony.com 


1,2 GB na CD-R 


Až 1,2 GB na 99minutové CD dokáže vypálit mechanika PlexWnter Pre- 
mium (externí Premium-U) od Plextoru. Umožňuje to funkce GigaRec 
a software Plextools Professional, kdy při vypalování dat na médium 
jsou mezi jednotlivými pity menší mezery. Takto vypálená média jsou 
však čitelná opět pouze na této mechanice. Další nabízenou funkcí je 
SecuRec, kdy na CD je vypáleno i heslo, bez jehož zadání nejsou data 
přístupná. Z ostatních funkcí jmenujme O-check pro kontrolu vypálení 
a Silent Mode, jenž dovoluje individuální nastavení rychlostí motorku. 
Mechanika zapisuje a čte disky CD-R rychlostí až 52 x , CD-RW přepi- 
suje rychlostí 32x . Externí PlexWniter je připojitelný přes rozhraní USB 
2.0, podporován je i standard USB 1.1. Mechanika je vybavena 8MB vy- 
rovnávací pamětí, přístupová doba je pod 65 ms. Premium se dodává 
iv černé barvě. 


www.servodata.cz 


Tomáš Jirásko 
03G0364 


„pekelný výkon! 


Božská cena! 


BARBONE Top od 13.934,- (bez DPH) 


základní deska JW 400DB VIA KT400 DDR400 AGP8x, ATA133 « procesor AMD Athlon 
2200+ (1.8GHz/266MHz) BOX « grafická karta JW GeForce 4 MX440 64MB DDR 
AGP 8x TVout « zvuková karta integrována 64bit PnP 3D PCI paměť DIMM DDR 
256MB 333MHz Transcend « pevný disk Seagate Barracuda V 60GB 7200rpm 
ATA100 « mechaniky FD 3.5", DVD Toshiba 16xDVD/48xCD 


BARBONE Smart od 10.859,- (bez DPH) 


základní deska JW 845GEBL i845GE/533, DDR333, AGP, ATX « procesor Intel Celeron 
2.0GHz/128KB, BOX « grafická karta integrována Intel Extreme Graphics až 64MB 

* zvuková karta integrována AC97 stereo PnP PCI « síťová karta integrována LAN 
10/100Mbit « paměť DIMM DDR 256MB 333MHz Transcend « pevný disk Seagate 
Barracuda IV 40GB 7200rpm ATA100 « mechaniky FD 3.5", CD ROM Sony 52x speed 


BARBONE Panther od 12.442,- (bez DPH) 


základní deska JW VIAP4X266E/533, S478, AGP, ATA133 ATX « procesor Intel Celeron 
2.3GHz/128KB, BOX « grafická karta AT) Radeon 9000 64MB DDR TVout AGP 

* zvuková karta integrována 64bit PnP 3D PCI « síťová karta integrována LAN 
10/100Mbit « paměť DIMM DDR 256MB 333MHz Transcend « pevný disk Seagate 
Barracuda IV 40GB 7200rpm ATA100 « mechaniky FD 3.5", CD ROM Sony 52x speed 


BARBONE Pike od 16.499,- (bez DPH) 


základní deska JW 845PEBL i845PE/533, DDR333, ATA100 ATX « procesor Intel P4 
2.4GHz/512KB Northwood, BOX « grafická karta ATI Radeon 9000 64MB DDR TVout 
AGP « zvuková karta integrována Intel PnP PCI « síťová karta integrována LAN 
10/100Mbit « paměť DIMM DDR 256MB 333MHz Transcend « pevný disk Seagate 
Barracuda V 60GB 7200rpm ATA100 « mechaniky FD 3.5", DVD Toshiba 16xDVD/48xCD 


= 


2 


T.S, BOHEMIA spol, s r.o.: OLOMOUC, Jiráskova 13, tel.: 585 157 440-4 
BRNO, Dukelská 102, tel.: 545 211 149 « ZLÍN-Malenovice, Tečovská 61, tel.: 577 113 511 


INFOLINKA 844 11 12 13 


če již od 6.799,- Kč! 


Software v hodnotě několika tisíc zdarma! « Nejlevnější 


ISO 9001 


záruka nebo do 48 hodin 
internetový nákup 


una | on-line obcho: 2+3 roky dodací Ihůty ihned 


s více jak 10 000 R 
é B servis v ASC doprava sestav 
a vlastní konfigurace položkami do 48 hodin zdarma 


počítačových sestav | yyny,tshohemia.c ; i 
. “ možnost modi- (PRONA A 
wujertene cz -A fikace sestav splátkový prodej 


Substance 


Plíživé pasáže a divoké přestřelky ztěžují Solid Snakeovi a jeho parťákovi 
Raidenovi život. S našimi tipy však překonáte všechny překážky. 


ezáleží na tom, zda jste se Solid 
N Snakem nebo Raidenem již setkali. 

Itak je Metal Gear Solid 2: Substan- 
ce obtížná hra. Všude číhají nepřátelé, bom- 
by a laserové paprsky. Ale pomoc se blíží, 
protože naše kompletní řešení vás bezpeč- 
ně vyvede i z těžkých a zdánlivě beznaděj- 
ných situací. Navíc máme pro naši dvojici 
dobrodruhů nejlepší tipy pro boj a přežití. 


Všeobecné tipy 
Kde najdu předměty? 


Tip 1: Jako téměř v každé špionážní akci bu- 
dete muset potřebné předměty trochu hledat. 
Ve skříních se často nalézají věci jako balíčky 
se životní energií nebo munice. Zavřené dve- 
ře mohou vaši hrdinové otevírat násilím. Ne- 
přátelé u sebe často mívají lékárničky a ná- 
boje. Zneškodněné protivníky však nejdřív 
musíte několikrát zvednout a pustit na zem, 
aby z nich hledané předměty vypadly. 


Zázračný prostředek 
Pentazamin 


Tip 2: Pentazamin léčí rýmu a uklidňuje 
třesoucí se ruce. Tento lék si šetřete na po- 


Tipp 17: 1: Po rozprášení prášku se objeví laserové paprsky. 2: Tuto skříňku můžete 
zničit. 3: Abyste se dostali k této skříňce, musíte si stoupnout na bednu. 4: Abyste viděli 


tuto skříňku, musíte stát u dveří. 


zdější část hry, až se dostanete do odstřelo- 
vačské pasáže. 


Jak se dá automaticky léčit? 


Tip 3: Používání nalezených zásob lze snad- 
no automatizovat tím, že v levém menu za- 
kliknete balíčky s proviantem. Jestliže vaše 
energie spadne do oranžového pole, začne 
se váš hrdina automaticky sám léčit. Stačí, 
když ho necháte chvilku stát bez pohnutí ně- 
kde v úkrytu. 


Bojové tipy 
Je plížení lepší než střelba? 


Tip 4: Divoké přestřelky končí velice brzy 
hrdinovou smrtí. Proto byste se měli častým 
střeleckým soubojům vyhýbat a jít do nich 
pouze tehdy, je-li to nevyhnutelné a v okolí ne- 
ní příliš mnoho nepřátel. Zabité protivníky pak 
musíte odklidit z cesty, aby je nikdo nenašel. 
Využijte plechové skříňky a tmavé kouty. 


Jak uspávat nepřátele? 


Tip 5: Na počátku hry máte k dispozici pou- 
ze jedinou zbraň — uspávací pistoli s tlumi- 


Metal Geur Solid 2: 


čem. Aby Snake poslal nějakého protivníka 
do říše snů, musí ho zasáhnout do hlavy nebo 
přímo do srdce. Jinak by mohl strážný ještě 
stačit vyvolat poplach. 


Odposlouchávání stráží 


Tip 6: Některá stanoviště dávají vysílačkou 
pravidelná hlášení o aktuální situaci. Když se 
vysílačka odmlčí, okamžitě jsou na stanoviště 
poslány posily, které mají za úkol zjistit, co se 
stalo. Abyste získali více času, musíte tyto 
stráže zneškodnit vždy těsně potom, co ode- 
šlou své hlášení. 


Převálcování nepřátel 


Tip 7: Jestliže jsou nepřátelé v přesile, musí- 
te být mrštní a rychlí jako štika — stiskněte při 
běhu tlačítko pro přikrčení. Překvapené ne- 
přátele buď omráčíte, nebo pokud budete mít 
štěstí, dramaticky přehodíte přes zábradlí, 


Skříně a tmavé kouty 


Tip 8: Při divokém pronásledování poskytu- 
jí skříně a temná zákoutí vhodný úkryt. Někte- 
ré stráže se občas podívají i pod stůl. Jakmile 
nepřátelé zmizí, můžete se zase v klidu volně 
pohybovat. 


TIME LEFT 
D4 "45 "51 


Tip 20: Nejdřív se opatrně dostaňte do severozápadního rohu. Zde nejprve vyfotografujte 
Metal Gear Raye, potom jeho označení, Logo mariňáků musí být na snímku viditelné. 
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Tipy na plížení 
Pozorování nepřítele 


Tip 9: Téměř každý strážný se při svých ob- 
chůzkách pohybuje podle přesného časové- 
ho plánu. Pozorujte vojáka na radaru a ve 
vhodném okamžiku kolem něj proklouzněte. 


Nezanechávejte žádné stopy 


Tip 10: jestliže za sebou zanecháváte na- 
příklad mokré šlápoty, je to ideální stopa, kte- 
rá k vám dovede pronásledovatele. Ze stej- 
ného důvodu byste si měli co nejrychleji 
ovázat krvácející rány, aby po vás na zemi ne- 
zůstávaly kapky krve. 


Nepozorovaně ručkovat 


Tip 11: Po můstcích se lze vhodným způso- 
bem proplížit kolem nepřátel. Ovšem když je 
váš ukazatel síly prázdný, hrozí nebezpečí, že 
se zřítíte do prázdna. Jednoduchým trikem si 
můžete zvýšit výdrž: udělejte na nějakém zá- 
bradlí 100 shybů, sloupeček výdrže se tak 
zvýší na stupeň dva. 


Jak zneškodním kamery? 


Tip 12: Videokamery mají vždy nějaký mrt- 
vý úhel, v němž se lze nepozorovaně pohybo- 
vat. Když hodíte pulzní granát, načas vyřadíte 
elektronické obvody kamery z provozu. Vzná- 
šející se Cypher Droni reagují obdobně jako 
kamery, jsou však velmi pohybliví a dobře vy- 
zbrojení. 


LA w w LA 
Kompletní řešení 
Tanker 

Jak se dostanu do tankeru? 
Tip 13: Vydejte se napravo ode dveří, po 
schodech nahoru, a hned prvními dveřmi se 


dostanete do oddělení pro posádku (Crew's 
Ouarters) na palubě B. Severní chodba vás 


Tip 27: Opatrně se vydejte podle nakreslené šipky k bombě. 


dovede ke schodišti, které ústí přímo na pa- 
lubě C. Snake obejde kameru jednoduše tak, 
že se pevně přitiskne ke zdi. 


Jak najdu můstek? 


Tip 14: Na konci schodiště za kamerou jsou 
ubikace mužstva na palubě D. Cestu na vý- 
chod uzavírá laserová bariéra. Její paprsky 
odhalíte buď stříknutím hasicího přístroje, ne- 
bo fouknutím cigaretového kouře. Zneškod- 
něte strážného za bariérou a pak se pod ní 
můžete proplížit. Po schodišti se konečně do- 
stanete přímo k záchrannému můstku. 


Jak zvítězím nad 
Olgou Gurlukovičovou? 


Tip 15: Za bednami je Snake v bezpečí 
a může vyčkat na vhodný moment k útoku. 
Nejvhodnější je buď střelba z pohledu z vlast- 
ních očí, nebo vyhlédnutí a výstřel. Přitiskněte 
se zády k bedně, vykloňte se a stiskněte tlačít- 
ko výstřelu. Snake automaticky vyskočí z úkry- 
tu a Olgu zneškodní. Plachtu odstraníte ustře- 
lením upevňovací svorky. Co nejdříve 
zlikvidujte světlomet, aby vás jeho světlo neo- 
slňovalo. A pozor na granáty, které Olga hází. 


Jak se dostanu do nitra lodi? 


Tip 16: Vydejte se do ubikací posádky 
(Crew's Ouarters) na palubě B. Jihozápadní 
dveře vedou do prostoru pro posádku (Cre- 
w's Lounge) na palubě A. Sejděte dolů po ši- 
rokých schodech a pak ještě po dalších na 
východě. Dostanete se do strojovny (Starbo- 
ard Engine Room). Po zdolání několika můst- 
ků a schodišť konečně vejdete do centrální 
místnosti. Skříň, kterou zde najdete, vám po- 
skytne ideální úkryt, než strážný odejde. 


Jak se dostanu přes laserové 
paprsky? 


Tip 17: V severní části místnosti blokují dal- 
ší cestu laserové paprsky. Tentokrát musíte 
zneškodnit všechna tři ovládací zařízení po- 
mocí USE Další pokyny objevíte u obrázku. 


Jak se dostanu do nákladových 
prostor? 


Tip 18: Na konci chodby vás čeká nevyhnu- 
telný boj. Nejlepší strategií je buď vyhlédnutí 
a střelba, kterou Snake opět provede zpoza 
úkrytu za bednou, nebo agresivní střelba z po- 
hledu z vlastních očí. Pokud možno nejdřív 
zneškodněte vojáka vzadu, který hází granáty. 


Jak se proplížím kolem 
mariňáků? 


Tip 19: Na tuto akci je potřeba, abyste měli 
natrénované ovládání, protože tady půjde do 
tuhého. Během sedmi minut musíte projít tře- 
mi místnostmi plnými mariňáků. V první hale 
se přikrčeni proplížíte pod kuželem jižního 
reflektoru. Severozápadní dveře vedou do 
další místnosti. Musíte opatrně překonat ko- 
vové pláty na podlaze, abyste nezpůsobili ně- 
jaký hluk. Ve druhé místnosti pošlete Snakea 
na druhou stranu a pak do severních dveří, 


Jak získám fotografie 
Metal Gear Raye? 


Tip 20: Ve třetí místnosti máte za úkol nafo- 
tit Metal Gear Raye. Pořiďte snímky tohoto ob- 
ra zepředu, zleva a zprava. Na čtvrté fotogra- 
fii musí být patrné logo mariňáků, které je 
vidět pouze ze severozápadního rohu míst- 
nosti. Jestliže máte všechny fotky, stáhněte se 
zpět a aktivujte terminál na jihovýchodě. 


Big Shell 

Jak se ovládá Raiden? 
Tip 21: Od tohoto místa hrajete za zelenáče 
Raidena. Jediný rozdíl oproti Snakeovi je, že 
nyní musíte pro zapnutí radaru v každé části 
aktivovat počítačové terminály. 


Kde najdu zbraň? 


Tip 22: Schovejte se před strážemi, dokud 
nepřijede výtah. Plot na střeše má na severo- 


Tip 28: Teď dolů, protože bomba je ukrytá za bednou. 
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tipy, triky, taktiky 


západní straně díru, kterou se může Raiden 
protáhnout. Z čerpací místnosti v sekci A 
(Strut A Pump Facility) vedou severozápadní 
dveře do skladiště F. V jihovýchodní místnos- 
ti leží praktická uspávací pistole M9, 


Kde získám další instrukce? 


Tip 23: Není kdy popadnout druhý dech. 
V další části hry sice nemusíte vůbec střílet, 
ale v žádném případě se nesmíte prozradit. 
Vraťte se zpátky k sekci A Pump Facility. Dve- 
ře na severovýchodě vedou přes most 
k transformační místnosti v sekci B. Přeruč- 
kujte po zábradlí okolo stráží a pokračujte 
směrem na sever. V jídelně sekce C čeká Pe- 
ter Stillman, který vás pošle na napínavou mi- 
si, v níž budete hledat časované bomby. 


Zneškodnění bomb 
Všeobecné tipy 


Tip 24: Abyste na radarové mapě rozeznali 
bombu, musíte aktivovat senzor A. Postřik 
mrazicím sprejem výbušninu zneškodní. 
V každé sekci se nachází jedna bomba. 


Kde je bomba v sekci C? 


Tip 25: Bomba v sekci C je ukryta nad zr- 
cadlem na dámské toaletě. 


Kde je bomba v sekci B? 


Tip 26: V transformační místnosti v sekci B 
(Strut B) je výbušnina schována za otevřený- 
mi dveřmi skříně. 


Kde je bomba v sekci A? 


Tip 27: V čerpací místnosti v sekci A si 
otevřete jižní dveře Stillmanovou kartou Lvll. 
Bomba je dobře ukrytá: jděte po malém 
schodišti do jihovýchodní části místnosti 
a plazte se pod rourami až k červené trubce. 
Podél ní se dostanete jižním směrem k vý- 
bušnině. 


Tip 39: To je Ames, namiřte na něj mikrofon a pak ho oslovte. Dávejte si pozor, aby vás 
stráže viděly vždy se samopalem v ruce. Jinak bude Raiden na místě dopaden. 


Kde je bomba v sekci F? 


Tip 28: Ve skladišti v sekci F se musí Rai- 
den spustit z druhého patra na skupinu be- 
den v západní části místnosti. Na stěně za 
bednou, na niž náš hrdina seskočí, tiká další 
pekelný stroj. 


Kde je bomba v sekci E? 


Tip 29: Dveře na severní straně skladiště 
vedou k sekci E. Cestou k ní musíte vyřadit 
z boje stráž na protilehlé střeše. Na mostě 
jsou rozmístěny miny claymore, které odhalíte 
s pomocí detektoru min. Ze Strut E Parcel Ro- 
om musíte vyběhnout ven na východ a po 
schodišti k heliportu. Za pravým zadním ko- 
lem harneru se ukrývá další bomba. 


Kde je bomba v sekci D? 


Tip 30: Vratte se do nákladového prostoru 
(Parcel Room) a pokračujte severovýchod- 
ním směrem ke kalovému bazénu v sekci D 
(Strut D Sediment Pool). V západní části 
spodního podlaží se pod poklopem v podla- 
ze nachází poslední nálož. 


Kde je ukrytá veliká bomba? 


Tip 31: Vydejte se dveřmi na jihozápadě, 
abyste v jídelně v sekci C (Strut C) mohli dát 
dohromady senzor B. Hodiny teď začnou od- 
počítávat čas: máte 400 vteřin na zneškodnění 
bomby. Pospíchejte na jih přes sekci B (Strut 
B) do čerpací místnosti v sekci A. Odsud ve- 
de jedno schodiště na střechu, dál pokračujte 
výtahem. V místnosti s bazénem odhalí senzor 
B bombu pod břichem ponorky. Raiden musí 
přeručkovat po stěně bazénu k ponorce, 


Je možné vyhrát nad Fortune? 


Tip 32: Nesnažte se, nad Fortune nelze zví- 
tězit. Raiden se musí ukrývat, dokud nepřije- 
de výtah. Přitom by ale měl být neustále v po- 
hybu. Fortune totiž nestřílí jen skrz bedny, ale 
pod její palbou explodují i barely s naftou 
a navíc ještě shazuje stropní traverzy. Největ- 


ší nebezpečí vám ovšem hrozí od jejího děla. 
Jeho přesný zásah způsobuje značné zranění. 


Jak najdu poslední bombu? 


Tip 33: Sotvaže z toho všeho vyváznete se 
zdravou kůží, máte na krku další 400sekun- 
dovou šibeniční lhůtu na zneškodnění bomby 
na heliportu. Na střeše, kterou pak opustíte 
východním směrem, leží další miny. Přes sek- 
ci F (Strut F) se Raiden dostane do sekce E 
(Strut E), kde na něj uprostřed heliportu čeká 
poslední bomba. 


Jak zvítězím nad Fatmanem? 


Tip 34: Fatman pokládá neustále nové a no- 
vé výbušniny, které je třeba okamžitě zneš- 
kodnit. Na sobě má neprůstřelnou vestu, kte- 
rá ho před vámi bezpečně chrání. Musíte ho 
několika střelami do bruslí nebo pěstmi pova- 
lit na zem, a než vstane, rychle jej dvakrát tre- 
fit do hlavy. Ovšem Fatman je díky kolečko- 
vým bruslím velice hbitý protivník. Přesto se 
mu držte v patách. Můžete mu také zaminovat 
trasu, kterou se často pohybuje. Až zloducha 
zneškodníte, musíte ho ještě odstranit z cesty, 
abyste se dostali k poslední bombě. 


Návštěva u rukojmí 
Kde najdu převlek? 


Tip 35: Aby se mohl Raiden proplížit k ru- 
kojmím, musí se převléci za vojáka. Uniformu 
dostane od nindži po souboji s Fatmanem. 
Samopal AKS-74 najdete ve skladišti v sekci F 
(Strut P) za dveřmi Lvl. 


Jak zůstanu nepoznán? 

Tip 36: Když se Raiden odváží do oblasti, 
kde jsou držena rukojmí, musí mít na sobě 
uniformu a v rukou samopal AKS. Nesmí pou- 
žívat dosavadní způsoby pohybu jako plížení 
a přískoky. Jakmile má nějaký strážný pode- 
zření a začne Raidena kontrolovat, musí náš 
hrdina zůstat klidně stát, aby se neprozradil. 


OS) 


Tip 41: Deset napájecích skříněk: Skříňka č. 3 je zakryta holuby. Skříňka 8 se skrývá 
za vlajkou. Skříňka 9 je namontovaná na Cypherovi (nesmíte trefit kameru). Skříňka 10 


se nachází nade dveřmi, kterými jste přišli. 
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Kde je směrový mikrofon? 


Tip 37: Na můstku mezi Strut E a F musíte 
nejprve zneškodnit Cyphery a stráž na střeše. 
Vydejte se na západ a dojdete k Shell 1 Core 
IF Výtah vás doveze do poschodí B2, v jehož 
jihozápadní části najdete směrový mikrofon 
k lokalizaci rukojmího Amese. 


Jak se dostanu k rukojmím? 


Tip 38: V poschodí Bl chyťte jednoho stráž- 
ného a dotáhněte ho násilím k očnímu skene- 
ru, abyste se dostali dál. 


Kdo je Ames? 


Tip 39: Nyní musíte najít Amese mezi ostat- 
ními rukojmími. Není to tak těžké, protože má 
kardiostimulátor, který můžete odposlouchá- 
vat pomocí směrového mikrofonu. Dávejte si 
pozor, abyste byli viděni pouze se zbraní. 
Ames sedí na jihozápadě na stole. Oslovte ho 
s mikrofonem v ruce. Po této sekvenci musí 
Raiden ihned vzít do ruky AK-74, aby nebyl 
odhalen. 


Shell 2 
Všeobecné tipy 


Tip 40: Ve skladišti v sekci F se můžete vy- 
zbrojit. Příslušné dveře vám otevře Amesova 
karta Lvl3. V každém případě si vezměte 
RGB6 a PSG1. V místnosti s odstřelovacími 
puškami se ve východní stěně nachází tunel, 
v němž je ukryta uspávací verze PSG1. 


Jak se dostanu do Shell 2? 


Tip 41: Prostřílejte si cestu do sekce F 
(Strut D). Abyste se dostali do druhé části Big 
Shell, musíte nejprve zneškodnit pomocí 
PSG1 všech deset odpalovacích zařízení. 
Skříňky, které jsou ve vašem dosahu, lze 
zneškodnit pomocí Socomu — ušetříte tak mu- 
nici. Kde jsou umístěny všechny hlídací skříň- 
ky, se dozvíte z našeho obrázku na str. 118. 


Tip 45: 1: u Nikity 2: k Vampovi. Na modrých bodech se nadechněte. 


Jak sestřelím harrier? 


Tip 42: Vybavte se zásobami a střelivem 
a zneškodněte vrtulník. Správnou zbraní pro- 
ti tomuto nepříteli je řízená střela Stinger. 
Snažte se rychle zamířit a hned pálit, protože 
mezi jednotlivými útoky nemáte moc času. 
Když na vás pilot spustí kulometné salvy nebo 
plošné bombardování, nezbývá vám nic jiné- 
ho, než utíkat. Jestliže jen tak bezcílně poletu- 
je kolem, pusťte na něj jeden Stinger. Jakmile 
se harner vzdálí, můžete ho zaměřit i z dálky 
a trefit jej, než se k vám opět přiblíží. Vystřel- 
te teprve tehdy, když se jeden ze zelených 
čtverečků rozsvítí červeně. To teprve zname- 
ná, že řízená střela zaměřila nepřátelský cíl 
a bude jej skutečně pronásledovat. 


Jak se dostanu bez nebezpečí 
do sekce L (Strut L)? 


Tip 43: Doručkujte po přervané traverze až 
k trubce a odsud se spustte. Na severním 
konci (pozor na holubí výkaly) se Raiden vy- 
šplhá po dvou výstupcích a běží dál přes plo- 
šinu. Nepozorovaně zneškodněte stráže, 
abyste mohli v klidu a nerušeně provádět 
další prostocviky: první propast překoná Rai- 
den přemetem, přes následující pak musí 
přeručkovat. 


Jak se dostanu do jádra 
Shell 2 Core? 


Tip 44: Pližte se nepozorovaně podél oken. 
Dávejte si pozor na uvolněné podlahové des- 
ky! Propast překonáte jen tak, že se přitiskne- 
te co nejvíc ke zdi, ale předtím se ještě musí- 
te přikrčit a proplížit pod skříňkami. Zne- 
škodněte Cyphery, abyste mohli v klidu pře- 
konat elegantním přemetem poslední pro- 
past k jádru Shell 2 Core. 


Kde je Nikita? 
Tip 45: Abyste se dostali k prezidentovi, 
musíte vypnout elektrickou podlahu. To se 


vám podaří pouze s pomocí raketometu Niki- 
ta. Vyjeďte výtahem do poschodí Bl. Aby se 


Raiden se dostal k raketometu, musí se poto- 
pit a řídit se naší mapou. Modré skvrny ozna- 
čují vzduchové kapsy, v nichž můžete v klidu 
načerpat životně důležitý kyslík. 


Jak se nejrychleji dostanu 
k prezidentovi? 


Tip 46: Pozor, teď už jste na cestě k osvo- 
bození amerického prezidenta. V malé míst- 
nosti na poschodí IF seberte náboje (kamery 
vyřaďte z provozu pomocí pulzních granátů). 
Pak si stoupněte na bednu v jižní části mapy 
a vystřelte raketu Nikita na sever do šachty. 
Raketa musí trefit elektrickou skříň s červený- 
mi lampami. Prezident vám samozřejmě 
nesmí za žádných okolností zemřít (lze jej při- 
volat zaklepáním na stěnu v podloubí v seve- 
rozápadním rohu). 


Po stopách 
Emmy Emmerichové 


Jak vyhrát nad Vampem? 


Tip 47: V poschodí B1 na vás čeká další po- 
tápěcí partie. Vydejte se podle naší mapy 
k Vampovi. Nad ním lze zvítězit poměrně 
snadno, budete-li používat explozivní zbraně. 
Trhaviny explodující pod vodou zkracují uka- 
zatel jeho dechu, což ho donutí se vynořit. 
Jakmile vyskočí na můstek, střílejte po něm 
(z pohledu z vlastních očí, jinak uhne, lze 
použít i Nikitu), než na vás stačí zaútočit. Jest- 
liže skočí na můstek, musíte být neustále 
v pohybu. Pokud možno rozstřílejte co nejdří- 
ve světla, aby vás Vamp nemohl znehybnit 
svými stínovými bombami. 


Jak najdu Emmu? 


Tip 48: Po další plavecké „vsuvce“ vysvo- 
bodíte Emmu ze skříně. Protože teď bude dív- 
ka plavat s vámi, musíte brát ohled na její 
menší výdrž co se zásob kyslíku týče, a čas- 
těji se proto vynořovat. Ve Vampově místnosti 
jsou nastraženy miny, přes něž musíte Emmu 
bezpečně převést. 


Tip 49: Mluvte s Emmou přátelsky, aby překonala strach z brouků. 
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tipy, triky, taktiky 


Jak dostanu Emmu přes vodu? 


Tip 49: Pošlete Raidena s Emmou ještě jed- 
nou do vody. Tentokrát jsou pasáže bez otvo- 
rů na vzduch delší, takže je potřeba si pospí- 
šit, aby to dívka přežila. Brouky před výtahem 
rozežene Raiden mrazicím sprejem. Jedno- 
dušší však je prostě Emmu násilím dovléci 
do výtahu. 


Jak provedu Emmu 
kolem stráží? 


Tip 50: V další části je potřeba zlikvidovat 
postupně jednotlivé stráže. Po zneškodnění 
každého protivníka vezměte Emmu vždy k so- 
bě, protože výtahem jezdí zásobování. Jihový- 
chodní dveře vedou na svobodu. Zneškodně- 
te tam stráže a pak uhaste mrazicím sprejem 
oheň, aby Raiden s Emmou mohli projít jižní- 
mi dveřmi bez zranění. 


Jak ochráním Emmu 
na cestě? 


Tip 51: U paty žebříku začne Emma svůj 
dlouhý pochod. Než se do toho dá, zničte 
střelbou a s pomocí infračervených brýlí 
PSG1 Cyphery a rovněž zlikvidujte stráže. 
V krátkých přestávkách mezi tím rychle sbí- 
rejte munici, kterou najdete. Pentazamin 
vám pomůže, ale šetřete s ním, protože jej 
budete potřebovat ještě později. Po chvíli se 
přihlásí Snake a nabídne vám pomoc. Ihned 
mu zavolejte zpátky, protože jeho střelecké 
schopnosti zde najdou velice dobré využití. 
Dávejte si ovšem dobrý pozor, aby Snake 
střílel pouze na cíle, které jsou ve vašem zor- 
ném poli. 


Jak přemohu Vampa? 


Tip 52: Až bude Emma téměř v bezpečí, 
objeví se podruhé Vamp a pokusí se dívku 
přepadnout. Problém je, jak ho zneškodnit 
a nezasáhnout přitom Emmu. Nejvhodnější je 
na to PSG1-T a přesný zásah do Vampovy hla- 
vy. Abyste měli jistou ruku, spolkněte pořád- 
nou dávku Pentazaminu. 


Tip 55: Schovejte se za krabicí, jinak bude mít stráž podezření. 


Jak se dostanu beze ztrát 
k Pliskinovi a Otaconovi? 


Tip 53: Pozor, další část musíte splnit opět 
v šibeničním termínu. Proto si raději hru ulož- 
te. Pod časovým tlakem se musíte za 300 se- 
kund probít k Shell 1 Core a pak vyjet výta- 
hem úplně nahoru. 


Uvnitř Arsenal Gearu 
Všeobecné tipy 


Tip 54: Mučení odolávejte divokým mačká- 
ním akční klávesy. Jakmile je Raiden osvobo- 
zen, má plné ruce práce, aby se neprozradil 
a nezajali ho nepřátelé. Jediným způsobem, 
jak toho dosáhnout, je plížení. Ve skříni jsou 
léky proti nebezpečnému kýchání, které by 
vás mohlo prozradit. 


Jak se bezpečně dostanu 
okolo stráží? 


Tip 55: Projděte dveřmi a rychle si po- 
spěšte na druhý konec místnosti, odkud ve- 
dou schody do druhého patra. Na jihozápa- 
dě tam stojí kartonová krabice, s jejíž 
pomocí se Raiden nepozorovaně proplíží ko- 
lem stráží. Vyvarujte se ovšem manévrů, kte- 
ré by vás mohly prozradit. Běžící nebo v ces- 
tě stojící papírová krabice by nejspíš 
vzbudila pozornost stráží. Průchod na seve- 
rovýchodě dovede našeho hrdinu konečně 
do bezpečí. 


Jak otevřu dveře 
v dlouhé chodbě? 


Tip 56: Dveře jsou zablokovány. Raidenovi 
tedy nezbývá nic jiného, než přecházet v zimě 
sem a tam. Musíte přežít Campbellovy při- 
hlouplé vtipy ve vysílačce, dokud se vám ne- 
ohlásí Rose. Snake se podle plánu přidá do 
akce a má s sebou Raidenovu kompletní vý- 
stroj. Jako bonus zde máte navíc i meč. Dob- 
ře se s ním seznamte, budete ho později po- 
třebovat. 


Tip 58: Vystřelte na jednu nohu (1) a vzápětí ihned na hlavu (2). 


Jak se dostanu bez nebezpečí 
do dalších prostor? 


Tip 57: Nejlepšími prostředky pro průchod 
touto částí hry jsou rychlopalné zbraně a nin- 
džovský meč, Snake musí přežít, a proto čile 
střílejte. Jeho dárky ve formě munice si nene- 
chte ujít. Až se bez zjevného důvodu rozsvítí 
obrazovka s nápisem Fission Mailed, nezou- 
fejte. Hra pokračuje dál v malém okně. 


Jak zničím Metal Gear Raye? 


Tip 58: Musíte zneškodnit přesně šest Me- 
tal Gearů. Jediným prostředkem, který si 
s ocelovými stroji poradí, jsou rakety Stinger. 
Největší slabinou Rayů je kabina. Nejprve vy- 
palte raketu obrovi do kolen a vzápětí druhou 
do hlavy, abyste mu způsobili co největší ško- 
dy. Když se ozve rytmické pípání blížící se ra- 
kety, uklidte Raidena do bezpečí. Uprostřed 
místnosti se neustále obnovuje zdraví (Rati- 
on), které můžete sbírat. Raiden si však musí 
dávat pozor, aby ho Metal Gear Ray svýma 
nohama nerozartil na kaši. 


Jak zneškodním posledního 
bosse Solidus Snakea? 


Tip 59: Takže jste to dokázali. Teď je ještě 
potřeba zneškodnit posledního protivníka. 
V závěrečném boji máte k dispozici pouze 
meč. Bojujete s ním pomocí myši, přičemž 
pohyby Raidena dále řídíte pomocí klávesni- 
ce, Především je důležité dobře načasovat 
blokování Solidusových útoků. První část hry 
je velmi snadná: vrhněte se na Soliduse, 
abyste si získali trochu náskok, když na vás 
zaútočí. Raiden by pokud možno neměl vběh- 
nout pod palbu, protože jinak začne hořet. 
Ve druhé části souboje se musíte dál bránit, 
lepší je však začít dělat přemety, jakmile se 
Solidus rozeběhne k rychlému útoku. Po ús- 
pěšném odražení vlny útoku přejděte rychle 
do protiútoku. Tuto strategii opakujte, dokud 
Soliduse neporazíte. Když je vše dokonáno, 
můžete si konečně dopřát chvilku oddechu. 
Mick Schnelle 
03G0354 
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Soutěž o 30 herních 
příruček od firmy 
Stuare 


říruček, které vám usnadní zdolávání ákatí vašich oblíbených her. Pokud si 
ete zasoutěžit, odpovězte na následující otázky. Dejte si záležet zejména u té tře- 
tí, jelikož za předpokladu, že všechny odpovědi budou správné, bude o výhercích rozhodo- 
vat nejoriginálnější příspěvek. 


Své odpovědi můžete zasílat do 30. června 2003 na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 
158 00 Praha 5. Nezapomeňte obálku nebo korespondenční lístek označit heslem „Soutěž 
Stuare 2“. Hlasovat můžete i pomocí svých mobilních telefonů formou SMS. Přejeme vám 
hodně štěstí! 


jalký žánr nenajdete mezi hrami popsanými v příručkách, 
o než tentokrát soutěžíme? 

a) RPC 

b) strategie 

c) sportovní simulace 


2. Jakou barvu má podklad internetových stránek firmy Stuare? 

a) černou Any“ 
b) bílou 
c) modrou 


3. Používáte při hraní návody a příručky? Proč? 


A o co hrajeme? 

6x příručka Age of Empires II 

6x příručka Baldur s Gate II 

6x příručka Heroes of Might and Magic IV E 
6x příručka Medieval: Total War Mp 
6x příručka Ultima IX: Ascension Ú 


. W : 


. =. „M M ě 
a 

Hlasování pomocí SMS i > 

Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem + 

— pomocí SMS, Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou + 

jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) na číslo svého operátora, 

tedy na číslo 999600 (Eurotel), 7777 (Oskar) nebo 4616 (T-Mobile). + 

Vaši zprávu odešlete ve tvaru HLA GS STUARE2 ČísloOtázky Odpověď. s 

Ve čtvrté zprávě napište svoje jméno a kompletní adresu, a to ve formátu -4 

HLA GS STUARE2 4 Adresa. hd 

Například: HLA GS STUARE2 1 A hd 
HLA GS STUARE2 2 A + k: 
HLA GS STUARE2 3 NEPOUZIVAM, PROTOZE RADEJI RESIM h 4 ČH 1 HT 
PROBLEMY VLASTNÍ HLAVOU + 
HLA GS STUARE2 4 Pavel Novak, Pod Poklickou 7, Praha 4, 140 00 * 


A 


Galactic Civilizations. 


Programy: 
WindowBlinds 4 
ADSL Reconnect (vá. 5) 
Exact Audio Copy (v0.95) 
AI RoboForm 
JetAudio Basic (v5.13) 


CDStar: 
Mapy pro Vietcong 
Inguisition (intro video) 
Radioactive Cheater 5.0 
Od čtenářů 
Databáze GS 


Screenshoty: 
Grand Theft Auto: Vice City 
Enter the Matrix 


Exkluzivní češtiny: 


Line of Sight: Vietnam 
Devastation 
Postal 2 


Empire Earth 

(+ mapa Operace Neptun) 
Impossible Creatures 
MechWarrior 4 

(+ datadisk Black Knight) 


o Haltlife2 © 
Port Royale 
Red: Faction a 


Windows Desktop: 


(nes © — 


Vietcong 


Dopředu 
Dozadu 

Vlevo 

Vpravo 

Skok 

Kleknutí 
Zalehnutí 
Chůze 

Střelba 
Míření 
Nabíjení 
Použít 
Odhodit 
Změna režimu střelby 
Změna zbraně 


[šipka nahoru] / [W] 
[šipka dolů] / [S] 

[<-1/ [A] 

[->1/ [D] 

[pravý Shift] / mezerník 
[pravý Ctrl] / [levý Shift] 
[Num 0] / [levý Ctrl] 

V / [CapsLock] 

levé tlačítko myši 

pravé tlačítko myši 
prostřední tlačítko myši / [R] 
[Enter] / [F] 
[BackSpace] / [G] 
[Num .]/ [C] 

kolečko myši 


Chaser 


Dopředu 

Dozadu 

Vlevo 

Vpravo 

Skok 

Přikrčení 

Běh / chůze 

Střelba 

Alternativní střelba 
Nabití 

Odhodit 

Použít 

Inventář 

Posun v inventáři vlevo 
Posun v inventáři vpravo 
Noční vidění 


[šipka nahoru] / [W] 
[šipka dolů] / [S] 
[<-1/ [A] 

[>]/ [D] 

[pravý Ctrl] / mezerník 
[C] / [Pravý Shift] 
[levý Shift] 

levé tlačítko myši 
pravé tlačítko myši 
prostřední tlačítko myši 
[Y] 

[E] 

[Enter] 

[n 

O] 

[F] 


Unreal 2: The Awakening 


Dopředu [W] 

Dozadu [S] 

Vlevo [A] 

Vpravo [D] 

Střelba levé tlačítko myši 
Nabití [R] 

Přikrčení [C] 

Skok mezerník 

Použít [Enter] 

Zoom pravé tlačítko myši 
Změna zbraně kolečko myši 


Bee 


Červnový Realtime je již 92. v pořadí. Z jeho nabídky můžeme vybrat 
kupříkladu recenze filmů Agent bez minulosti, Loď duchů a The 
Ring či portrét herečky Jennifer Anne Garmerové. V Knihomolovi na- 
jdete recenzi knihy Noční let, samozřejmě nechybí pravidelné rub- 
riky s novinkami z oblasti filmu, vojenství, hudby, počítačů a mobilní 
komunikace. 


are ua reodu Far ar inwazinr> 


Realtime magazine 


ů 
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A v, „A - A A 
minulosr je odvRáceným zRcadlem zváduše 


Příběh, jenž Vám chceme vyprávět, je jeden z těch, 


na nějž by dějiny raději zapomněly. Minulost je nám však 


odvráceným zrcadlem, proto vyslechněte jeho slova, 
aby se nerozplynula v hlubinách zapomnění. 


( ji : 


Objednejte si novou českou hru Posel Smrti 


za zvýhodněnou cenu 850 Kč na naší adrese: 
Future Games s.r.o., Horymírova 45, 266 O1 Beroun 4 


(cena je včetně poštovného a balného, odesílání zásilek každý čtvrtek) 


nebo na naší webové adrese: 
www.futuregames.cz 


Závazně objednávám 
počítačovou hru Posel Smrti v počtu kusů: 


www.futuregames.cz/poselsmrti nm o 
[C'R 8] UNKNOWN 


ideatitu 


17e také zakounit 73 999 Kč v každém dobrém ohchaodě s pnačítačovými hrami. 


r 


Videa: 
Colin McRae Rally 3 
Devastation 
Half-Life 2 (video rozhovor) 
Breath of Fire IV 
Star Trek: Elite Force 2 
S.TAL.K.E,R.: Oblivion Lost 
Tron 2.0 
Tropico 2 
Cesta do Indie (intro video) 


Elite Force 2 (demo) 

Elite Force: HazReg Mod 

Elite Force: 

Parallel Universe Mod 

Armada 2: 

Borg Incursion 2 (mod) 

Armada 2: 

The Dominion War (mod) 
Star Wars: Jedi Knight 2 
Dragon Remix (mod) 
Episode 3: Begining 
of Darth Vader (mod) 
Imperial Waste Facility 
(add-on) 

Epizode 1 (mod) 

IRG Coruscant Map Pack 
The Matrix Reloaded (trailer) 
Freelancer 

Reynen's Client/Server Mod 

Corellian Corvette (add-on) 

Slave 1/A-Wing/B-Wing 

(add-on) 

Rebelance Mod 

LeOn Mod 
Aliens vs. Predator 2 

Red Dwarf Mod 


Patche: 
Unreal Tournament 2003 (v2225) 
Praetornians (vl.04) 
Enter the Matrix (vl.52) 


Multimédia: 


Bastard Vega — 6th Element 
(video) 
Bastard Vega — Výkupný 


(video) 
Trainery: 
Enter the Matrix 
GTA: Vice City 
Red Faction II 
Port Royale 


Jurassic Park: 
Operation Genesis 


Utility: 
nVidia Detonators 43.45 
Catalyst Radeon 3.2 (v7.84) 
DivX 5.0.3 


128 ČERVEN 2003 


Druhé CD opět přináší exkluzivní česky dabovaná videa, která vám představí například strategie Tropico 2 
nebo akční řežby Tron 2.0, S.T.A.L.K.E.R.: Oblivion Lost a další. Kromě toho mezi videi naleznete i rozho- 
vor s tvůrci připravovaného Half-Lifu 2. GameStar speciál jsme se tentokrát rozhodli zaměřit na žánr sci-fi. 
Vedle kvalitního traileru na filmový The Matrix Reloaded zde naleznete i řadu modifikací do známých her 


ze sci-fi prostředí a rovněž hratelnou demoverzi očekávaného akčního titulu Star Trek: Elite Force 2. Sa- 
mozřejmě jsme nezapomněli ani na pravidelný přísun trainerů a opravných patchů. 


Star Trek: Elite Force 2 


Akce, Ritual Entertainment 


Systémové požadavky: CPU 600 MHz, 
128 MB RAM, HDD 200 MB, 3D karta 32 MB, 
DirectX 9 

Demo multiplayer: ne 


V rámci našeho sci-fi speciálu si můžete vyzkoušet 
hratelnou demoverzi na nový přírůstek do slavné sé- 
rie Star Trek. Jedná se o pokračování velmi kvalitní 
first person akce Elite Force, která vycházela ze seri- 
álové řady Voyager. Znovu se tedy převtělíte do role 
velitele elitního Hazard týmu a pokusíte se splnit řa- 
du náročných misí. V demoverzi si můžete projít čás- 
ti čtvrté a sedmé mise, ve kterých zavítáte na palubu 
vesmírné lodi USS Dallas a na vylidněnou základnu — 
v obou případech budete stát proti dosud neznámé 
životní formě. Váš úkol je jasný: zničit nepřátelské 
parazity a zachránit co nejvíc členů posádky. 


The Matrix Reloaded 


Warner Bros 


Téma Matrixu prolíná téměř celým 
červnovým GameStarem, a proto tento 
fenomén nesmí chybět ani na našem 
CD. Součástí sci-fi speciálu je tedy 
kvalitní trailer na filmové pokračování 
tohoto kultovního snímku, které si 
u nás nedávno odbylo premiéru pod 
názvem The Matrix Reloaded. Kromě 
toho zde naleznete i množství dalších 
zajímavých materiálů, jako jsou fotky, 
podklady na plochu, spořiče obrazov- 
ky nebo plakáty. 


[šipka nahoru] / [W] 
[šipka dolů] / [S] 
[<-1/ [A] 

[>1/[D] 

[Shift] 

[F] 

[G] 

[C1] 

levé tlačítko myši 
pravé tlačítko myši 
[X] / prostřední tlačítko myši 
[V] 

[Tab] 

[N] 

[mezemik] 

kolečko myši 


2 
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T VR MUUHEELOOWN 
TR MIVHEELUP 


Prass UBACHOPNCE to eizar 


S kartou TRICK můžete posílat SMS 


zprávy také na pevnou linku 


Multifunkční telefonní karta TRICK vám 
v rámci nově zavedené služby ČESKÉHO 
TELECOMU umožní posílat z veřejného te- 
lefonního automatu SMS zprávy na jakou- 
koli účastnickou stanici v České republice 
připojenou pevnou linkou. 


ČESKÝ TELECOM tak výrazně rozšířil ko- 
munikační možnosti svých zákazníků, kte- 
ří při zasílání SMS zpráv nemusí být odká- 
záni pouze na používání mobilních 
telefonů. Pokud máte telefonní přístroj 
vybavený displejem, zpráva se zobrazí ja- 
ko klasická SMS, jestliže vlastníte pevnou 
linku s telefonem bez displeje, obdržíte ji 
ve formě hlasové SMS a zprávu vám přečte 
automat ze záznamníku. 


ČESKÝ TELECOM zavedl novou multifunkč- 
ní čipovou telefonní kartu TRICK v červnu 
2002. Karta je kromě standardního tele- 
fonování z veřejných telefonních automa- 
tů v České republice vhodná i k odesílání 
SMS zpráv, e-mailů nebo pro připojení k in- 
ternetu prostřednictvím veřejných infor- 
mačních terminálů (VIT). Jen za prvních 
šest měsíců po zavedení karet TRICK bylo 
z telefonních automatů odesláno přes mi- 
lion zpráv SMS a e-mailů. 


Posledním krokem ČESKÉHO TELECOMU 
k rozšíření služeb telefonní karty TRICK je 
možnost posílat zprávy SMS nejen na mo- 
bilní telefony, jak tomu bylo dosud, ale 


rovněž na běžné telefonní přístroje vyba- 
vené displejem, a dokonce i na telefony 
bez displeje - formou hlasové SMS. Vaše 
zpráva se tak dostane opravdu ke každé- 
mu - buď jako klasická SMS na mobilní te- 
lefon či na displej telefonu, nebo je pří- 
jemci ohlášena formou hlasové SMS. 
Možnost posílání SMS z karty TRICK platí 
pro pevné linky v ČR a cena za jednu hla- 
sovou SMS zprávu prostřednictvím karty 
TRICK je od 2,70 Kč. 


ČESKÝ TELECOM navíc nabízí novou službu 
„Poslední impuls“, spojenou s využíváním 
multifunkčních čipových karet TRICK. 
V případě, že uživateli zbyde na telefon- 
ní kartě TRICK kredit (neprovolaná část- 
ka), který má nižší hodnotu než cena nej- 
levnějšího hovoru z veřejného telefonního 
automatu, nemusí zoufat. Může tuto zbyt- 
kovou hodnotu zcela vyčerpat a využít vý- 
hodu „Posledního impulsu" na kartě TRICK 
ve svůj prospěch. Rozdíl mezi cenou ho- 
voru a zbytkovou hodnotou karty za vás 
hradí společnost ČESKÝ TELECOM. 


Více informací o službách ČESKÉHO 
TELECOMU můžete získat v Telefonickém 
centru služeb na čísle 800 123 456, 
ve značkových prodejnách TELEPOINT 
a TELEPOINT PARTNER nebo na interneto- 
vé adrese www.telecom.cz. Na těchto 
místech si služby můžete také objednat. 


Lukáš Beran, Neveklov 

Jiří Černý, Praha 6 

Radomír Čuřík, Zlín 

Mirek Dvořák, Ostrava 
Jaroslav Dzurjaník, Považská 
Bystrica 

Michal Gejdoš, Hustopeče nad 
Bečvou 

Aleš Holínský, Praha 4 

Josef Kalas, Praha 5 

Petr Kašpar, Praha 5 

Václav Knap, Nová Paka 
Jindřich Kočí, Praha 5 

Jiří Koutný, Praha 3 

Karel Krotil, Praha 4 
Christian Kufa, 
Ostrava-Vyškovice 

Milan Kukla, Most 

Martin Kunc, Hlohovice 
Michal Kuneš, Chodov 

Ivan Mach, Praha 10 

Martin Mach, Praha 4 
Michal Machata, Trutnov 
Petra Malá, Plzeň 

Vojtěch Michalec, Brno 
Milan Mieszczyk ml., Šumperk 
Tomáš Nagl, Praha-západ 
Michal Nemejovský, Praha 5 
Josef Novák, Praha 4 

Dan Nowak, Třinec 


Martin Oharek, Otrokovice 


Julius Adamy, Ostrava 
Jan Barič, Varnsdorf 
Jakub Bednář, Jindřichov 
Pavel Bem, Žatec 
Jaroslav Burian, Telč 
Marek Cimr, Bukovany 
Vojtěch Cizinský, Chrudim 4 
Jaroslav Černý, Praha 10 
Jana Darmopilová, Tišnov 
Josef Dufek, Nová Paka 
Petr Dvořák, Brno 
Zdeněk Dvořák, 
Pardubice-Sezemice 
David Hořínek, Praha 4 
Jan Hozda, Malá Skála 
Ondřej Chalupa, Praha 10 
Jan Jaroš, Havlíčkův Brod 
Pavel Javorek, Paskov 


David Juhas, Žacléř 

Richard Klusal, Ústí nad Labem 
Petr Knoflíček, Plzeň 

Jiří Koutný, Praha 3 

Alfred Kramer, Hrabyně 

Petr Krátký, Plzeň 

Martin Kubín, Olomouc 
Martin Kvasnička, Ivanice 
Mojmír Lanžhotský, Vsetín 
David Mach, Praha 5 

Zuzana Marková, Ostrava 
Vítek Matějka, Chrudim 
Michal Mikulík, Bystřice pod 
Hostýnem 

Ján Mrlian, Malacky 

Milan Nejedlý, Brno 

Pavel Netřeba, Praha 5 

Michal Nevim, Jaroměř 
Katarzyna Niemiec, Pardubice 
Marcela Novotná, Praha 7 
Jaroslav Opočenský, Praha 10 
Radek Prax, Otmarov 
Kateřina Přibylová, Brno 

Petr Sekula, Jablunkov 

Josef Slížek, Praha 9 

Jiří Soukup, Lomnice 

nad Popelkou 

Petr Stříbný, Koberice 

Jan Svoboda, Most 

Filip Štrbka, Dunajská Streda 
Tomáš Šulc, Brno 

Milan Trávníček, Otrokovice 
Zuzana Valentová, Ústí nad Labem 
Tomáš Veneny, Karviná-Ráj 
Tomáš Zachar, Hranice na Moravě 


Radek Kliger, Horní Brusnice 
František Kubinec, Praha 9 
Luboš Kučera, Chodov 

Táňa Slahučková, Dubnica 

nad Váhom 

Marek Štinar, Český Těšín 
Maroš Žofčin, Nitranské Rudno 


Julius Adamy, Ostrava 

Jan Bilyi, Červená Voda 
Mirek Bouda, Rokytnice 
nad Jizerou 

František Brdečka, Zábřeh 
Martin Černý, Libhost 
Dan Diviš, Pardubice 

Petr Dvořák, Brno 

Zdeněk Dvořák, 
Pardubice-Sezemice 
Ladislav Eliáš, Mimoň 
Roman Hajda, Hranice 
Lukáš Hofman, Železný Brod 
Jiří Holý, Praha 8 

Igor Horák, Brno 

Roman Kolinger, Příbram 
Martin Král, Jeseník 


Ján Kršiak, Piešťany 

Martin Kučera, Olomouc 
Ladislav Libieh, Česká Lípa 
Stanislav Marak, Uherské Hradiště 
Jan Markes, Chomutov 
Jaroslav Meissel, Valašské 
Michal Mikulík, Bystřice 

pod Hostýnem 

Tomáš Moravec, Pecky 
Daniel Morávek, Kdyně 
Radek Nagl, Litvínov 

Václav Nepožitek, 

Náměšť na Hané 

Pavel Netřeba, Praha 5 
Michal Nevim, Jaroměř 
Marcela Novotná, Praha 7 
Martin Oharek, Otrokovice 
Pavol Oravec, Bratislava 
Adam Pavlis, Roztoky u Prahy 
Michal Pelc, Most 


THRUSTMASTER' 


Jan Pluhař, Karlovy Vary 
Mirek Pokorný, Plzeň 
Roman Rykr, Pardubice 
Táňa Slahučková, Dubnica 
nad Váhom 

Libor Stoklasa, Modletice 
Michal Stránský, Brno 
Petr Stříbný, Koberice 

Jan Svoboda, Most 

Jana Svobodová, Praha 1 
Markéta Svobodová, 
Zlín-Jižní svahy 

Ivan Šporka, Jiříkov 
Václav Štěrba, Pocinovice 
Tomáš Valter, Příbram 
Jaroslav Vilda, Lovosice 
Petr Vlasák, Třebíč 

Jiří Žižka, Domažlice 
Maroš Žofčin, Nitrianské Rudno 


k Sprite js reg. nehr. známka The Coca-Cola Company 


Nakresli a vystav svoje dílko na www.sprite.cz. Čtyři- obrázky s nejvíce hlasy budou odměněny 
10 000 Kč. Pokud nemáš přístup na web nebo ke skeneru, nevadí! Vysmahni svoje dílko na papír, 
vyplň kupon a obojí nám do 22. 7. zašli na adresu: Sprite Artmanie, P.O. Box 35, 225 35, Praha 025. 
Vybraná dílka budou umístěna v galerii na www.sprite.cz. 


Jméno a příjmení: 
Přezdívka na web: 


Soutěžící svým podpisem souhlasí s užitím a evidencí vyplněných údajů podle zákona č. 101/2000 Sb. 
a V souladu s podrobnými pravidly, která jsou k dispozici na www.sprite.cz. 


